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Empiezas con un “Railslide”.

Sigues con un “Nose grab”.

Al primera de cambio, un “Big spin”.

Y después un “Mute grab” y un “Judo air”

y un “Stalefish” y un “One foot 5-0 grind”
y un “Roast beef grab” y un “Fakie rock and

_=

roll” y un y un... y un “Quégolpequemedao
quezemanrotofozlozpifioz”.

Piruetas, trucos, movimientos increibles,
espectaculares vuelos... hoz lo que sea

para ganarte el respeto de los demds skaters
y entrar en la élite. Pero recuerda: esto es
Grind Session y aqui cualquier acrobacia puede

acabar en urgencias traumatoldgicas.
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Editorisl

o hay nada qgue dure para siempre.

Ni siquiera los héroes y protago-

nistas de los videojuegos. En los
ultimos tiempos estamos teniendo varias
«defunciones» poligonales. Una de ellas, la
ya mitica Lara Croft. Su dltimo titulo —el
quinto— empieza con su funeral. ;Es esta
la sefial que nos indica el final de las aven-
turas de la chica mas popular del universo
PlayStation? La verdad es gue es un
alivio.

Mas de una vez nos hemos imaginado
dentro de unos afios, envejecidos y con unos
quilos de més. Nos vemos asfixiados por los
ataques de tos (debido al humo acumulado
en nuestros pulmones tras tantos afios ence-
rrados en redaccién), machacados por las
mdltiples dlceras en el estdmago (provocadas
par un exceso de consumo de comida basu-
ra), por no hablar de artritis en los dedos de
las manos {por culpa de pasar tantas horas
agarrados al pad), pero alin con ganas de
echar algunas partidas con nuestra querida
gris. Es entonces cuando uno se pregunta: y
{a qué jugaremos? Y en ese momento te vie-
nen a la cabeza imagenes de una Lara eter-
namente joven, delgada, esbelta y sin una sola
arruga. Y eso no lo aguantamos. Los afios
pasan para todos, incluso para los mitos.

La otra baja que contamos es la de
Squall, si, si, el aguerrido protagonista de
Final Fantasy VIII. El nuevo rey de las fan-
tasias roleras se llama Zidane, tiene 16 afios,
es ladrén profesional y tiene un éxito entre
las chicas que echa para atras. Squall se ha
convertido en ef rey destronado por obra y
gracia de Square, aunque sus andanzas
en la Play pasaran a la historia. Eso si que
es retirarse en el momento justo como un
campeoén. W
Monica Bassas

PD: No os perdais el reportaje sobre el
doblaje de videojuegos de la pagina 20. Nos
ha parecido muy interesante explicar el
inmenso trabajo que implica el poner voces
en espafiol a un videojuego.

CONTENIDOS DF PORTADA

Final Fantasy IX 048

¢Buieres conocer al sustituto de Squall en la tltima fantasia
rolera de Square? Profesion: ladran. Edad: 16 afios. Y un
&xito entre las chicas...

‘3 Rayman 2 158

] 9/ Este extrafio ser poligonal nos cae simpético. ;Sera su
Y narizota? ;Serén sus extrafas extremidades? Descibrelo
ta mismo...

‘ *Jih Top Secret 081
W~

Este mes te ofrecemos 16 paginas de trucos de un
cambinado explosiva: Syphon Fitter 2y Fear Effect

N EspacioCD 103

Enchufa tu consola y prepéarate para vivir una de las
experiencias més increibles de tu vida. Este mes, gracias
a P5Mag, podras conducir como Colin McRae, sentirte
un caballero Jedi, volar a la velocidad de la luz, softar
unos cuantos mamparros y pelear como un cerdo en
guerra. Dale al Start

PASA A LA PAGINA SIGUIENTE
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ria de un doblaje

De como Gabriel Logan, Rayman o Solid Snake aprendieron castelano

Te contamos todo lo que ocurre en la orbita del planeta PlayStation2

LMA Manager 2001 .. .030

Deja de criticar al presi de turno y coge las rien-

das de tu equipo
b iy SIS0

Chicken Run

Més puede la pluma que la espada

m LMA MANAGER 2001

PREVIE\WS

Sydney 2000 ........040

Llega a la meta antes que nadie. Y desde el sillon!

Incredible Crisis . ... .041

Volver al trabajo después de las vacaciones. Eso si
que es una crisis incredible

K-Men Mutant
Academy ..........042

La Patrulla X adquiere una nueva dimension en tu
Play

RC Revenge ........043

Lanzate a la carrera sin mover mas gue uncs
dedos. Con coches teledirigidos, claro

Formula 1 2000 ... .. .044

Vive en directo la temporada 2000 de la mejor for-
mula. Si quieres saber qué se siente a mas de
350 km/h, no te pares

Mortal Kombat ......045

Reparte golpes a diestro y siniestro. |[Sé generoso,
hombre!

Sno Cross
Championship Racing . .046

Carreras de motos de nieve a muchos grados bajo
cero y con la sangre hirviéndote en tus venas de
velocidad

Telefiecos: Una Aventura
Monstruosa ........

Los personajes més entrafiables de tu infancia
vuelven a la carga. jYo me pido a Peggy!

FORMULA 1 2000

«Lo gque mas
llama la atencion
es la increible
precision en el

coches»

FORMULA 1 2000 PAGINA 044

REPORTAJES
Driver2 ...........034

Tanner vuelve a |las andadas sobre ruedas para
poner las cosas en su sitio

Final Fantasy IX ......048

Todos los detalles del gue con toda probabilidad
sera el Glimo titulo para PSX de una de las mejo-
res sagas fue ha visto la gris

Planeta PS2 . .068

Bl nuevo maonstruo de Sony sigue engendrando
manstruitos
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Especia I Reportaje Final Fantasy

H mejor JDH ha wuelto. No te pierdas los detalles de un regreso épico
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Rayman 2:

The Great Escape .....058
Sumérgete en uno de los juegos més coloridos y
detallados que ha pasado por PSX de la mano del
héroe de los brazos y las piernas invisibles. O

transparentes
Team Buddies ........060

Peleas entre pildoras regordetas de colores. No,
no se trata de una rebelion de Lacasitos

All Star Tennis 2000 . . .061

Si estés harto de Liga, Champions League,
EuroCopa, Copa del Rey y otras manerias pasate
al tenis. Yo raquetao, t raquetess, él ragustea...

Terracon ...........062
Lo de ser un héroe humano que debs salvar la
Tierra esta muy visto. Mejor ser un venusiano
marchoso y proteger a tu raza de la extincion

WTC WORLD TOURING CARS

«Rayman 2 se

MoHo .............063

Conviértete en un robot propulsado por una bola y
haz surf en tierra firme. ¢Raro? Que va, nosotros lo
hacemas todos los dias

Ray Crisis ..........064

Este mes es el de las crisis...
Superman 065

El superhéroe por antonomasia se retira de la vida
pablica y se asila en tu Play

WWTC World
Touring Cars . ........066

En la carretera, prudencia y responsabilidad. Tu lado
salvaje descérgalo en la gris, que para eso esta. Y
no es un mensaje de la Direccidn General de Trafico

Rampage Through Time . .067
Desplazate en el tiempo y destroza todos los gran-
des edificios que ha construido la Humanidad a lo
largo de los siglos. Eres un monstruo

Aztec .............068

Por lo visto, la gloriosa civilizacion de los aztecas se
ha salvado de tu ira destructiva. Descibrela

RAYMAN 2 m

diferencia del resto de plataformas en
su perfeccion técnica y los mil y un
detalies que lo visten»

RAYMAN 2 PAGINA 058
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El Manana
Empieza Hoy..............006

Hemos descubierto el secreto de EA
para hacer buenos juegos. Echale un
vistazo a su edfficio inteligents.
Buerrés quedarte alli para siempre,
como sus desarrolladores

Loading ..........ceenrvnnnn 308

Concurso
Grind Session............024

Planeta PS2...............068

Tado sobre la bestia negra

Concurso Astérix y
Obélix contra César 074

Otros Limites.............076

Examen de Geografia:
PSX limita con

Periféricos......cue... 078

Este mes, un mando con muchos
botenes y una tarjeta con mucha
memoria

Suscripcion................[80
Top Secret.................081

Syphon Filter 2y Fear Effect. trucos
para ser el mejor agente super espe-
cial y ultra secreto, {Te Io juro por
Snoopy!

Nimeros
anteriores................. 098

Feedback.........ceeenser... 100

Si no te escuchan, al menos que te
lean

Espacio CD................103

Demos exclusivas, los Gltimos
juegos y los videos més impactantes

El mes que viene.......108

abuela: prueba vy
si te gusta...
compratelo

GOLIN McRAE

Y abandona de una vez e Cientos

JEDI POWER BATTLES  sugas

Tengamos la galaxia en paz, ¢vale? ¢No? Pues ti lo
has querido

N-GEN RACING sae.
¢5era un pajaro? ¢Un meteorito? ¢Un torpedo.vola-
dor? No, es tu reactor

STREET FIGHTER

O como repartir tortas a diestro y siniestro por enési-
ma vez

MARRANOS
ABLE

En el amor y en la guerra todo vale. Compdrtate corng
un cerdo

DESTRUCTION

Mo apto para los que van a 90 km/h' por; el'cargil
lzquierdo de la autopista

¢Cibercriminales encarcelados con balas en ugar de
piernas? jPerc donde vamos a llegar!

Nuevas aventuras y desventuras del loco del pelo rosa

Sus piernas, su togue, su velocidad, sus goles, sus
.. iy su cuenta bancaria!

ASANGREFRIA i
Pues con estos calores no nos vendria mal

LA PAGINA 103
iAHORA!
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UN VISTAZO RAPIDO A LO QUE SE
LLEVARA PROXIMAMENTE

EAY SU PALACIO
HECHO A MEDIDA

@ Juegs para ganarte ls vida
© En una sala de .Juegos de
5.400 millones de pesetas
® Con un basr en las instalaciones
© MNunce m#és llevsrds trade ni corbots

Una ingente razdn, de 5.400 millones de pesetas, por la que
deberias estar trabajando en la industria de los videojuegos.

Entonces, ;c6mo es que tenemos ante nosotros una imagen de lo que parece una
terminal de aeropuerto situada peligrosamente al lado de un lago? Segure que
alguna vez te habras preguntado cémo debe ser trabajar en la industria de los
videojuegos y, puede que incluso te hayas imaginado haciendo un horario de nueve
a seis. Solo que no hay tal horario de nueve a seis en el mundo de fos videojuegos.
Las empresas de medios de comunicacion exigen flexibilidad por encima de todo y
el horario suele alargarse lo que sea necesario con tal de acabar el trabajo. La
compensacion es que las empresas como Electronic Arts pueden ofrecer una cali-
dad de ambiente de trabajo que hace que, a su lado, la monotonia de boli en mano,
traje, corbata y permanente sonrisa que implica trabajar, por ejemplo, en un banco
parezca como coser sacas de correo en la carcel.

Se trata de que la gente dé lo mejor de si misma y parte del compromiso de EA
con esta premisa toma forma en su impresionante nueva sede de cristal y acero, de
5.400 millones de pesetas, que se eleva por encima del paisaje verde de Chertsey,
en el Reino Unido. No se trata del tipico blogue de oficinas. Los blogues de ofici-
nas corrientes no estan construidos a la vera de un lago rodeado de arboles y lleno
de cisnes. La mayoria de las sedes empresariales no tienen un enorme muro de
cristal curvo que se desliza en verano para permitir que la brisa y los rayos del sol
alcancen los rostros de los empleados que comen en el restaurante —con chef de
sushi incluido— de las instalaciones. Y lo que es mas importante, pocos lugares de
trabajo se molestan en aplacar la sed de sus trabajadores con un bar. El sentido de
humanidad se extiende hasta ofrecer servicios de masajista, gimnasio, un campo
de futbol sala, una tienda de comestibles (llena de chocolatinas, por lo que hemos
visto) y una sala recreativa (a la que no le vendria mal un poco mas de animacion,
mas alla de la maquina Sega Rally y el futbolin, aunque aun asi apreciamos el
esfuerzo).Y si los empleados de EA quieren, pueden ahorrarse el tener que ir des-
pués al supermercado, porgue con tan sélo ordenar su pedido on line a Waitrose
(una cadena de supermercados inglesa), les sera entregado ese mismo dia a las
4 de la tarde.

. Sigue siendo, con todo, un lugar de trabajo. Aparte de jugar con los cisnes,
ponerse en forma en el gimnasio y tomar una copa a la hora de comer, los
510 empleados tienen que cumplir con su trabajo. Pero el trabajo se hace mas lle-
vadero cuando se realiza en un ambiente agradahble y estimulante, en el que hay
espacio de sobras, un entorno atractivo y en el que puedes relajarte paseando por
los alrededores.

Y aunque trabajar en el negocio de los videojuegos no es estar en un parcque
tematico de aventuras, las practicas de trabajo son por lo general mas relajadas,
informales, creativas y gratificantes que en los sectores mas convencionales. Es
mas, la industria de los videojuegos estd pidiendo a gritos nuevos empleados. Esta
creciendo a un ritmo asombroso, se estd acercando rapidamente a la industria del
cine en volumen de negocio, suvalor se cuenta ya en miles de millones de délares
e introducirse en él no es dificil en absoluto.

EA Europe anuncia sus puestos vacantes en www.ez-europe.com/jobs/html.
www.datascope.co.uk es una agencia de seleccion de personal britanica especiali-
zada en la industria de los videojuegos y la revista Edge, también inglesa, publica
cientos de anuncios solicitando personal. En cuanto a PSMag, estamos actual-
mente preparando un veportaje en el que te daremos consejos de primerisima
mano sobre c6mo conseguir un empleo en la industria de los videojuegos.

Vete pensando lo que vas a decirle a tu jefe cuando te despidas. B

Todos los empleadﬂ5 de EA van armados con
una tarjeta de identificacion que les garantiza la entrada a
las distintas secciones del. edificiosy: que les descuenta
automaticamente de sus salarjos el dinero que se gastan en
las tiendas de la empresa. Como en las peliculas de ciencia
ficcion de los ainos setenta
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DEL MUNDO
PLAYSTATION...

PRIMER ASALTO

La compaiiia distribuidora Konami
apuesta fuerte por PlayStation2.
Hideo Kojima también. Nosotros
también. Ellos también. ¢Y ta?
pagina 708

DESDE SPRING-
FIELD CON ARDOR

Los Simpson y toda su estrafalaria
troupé de andrajosos se lian a tor-
tazos encima de un cuadrilatera. El
wrestling nunca sera lo mismo...
pagina .16

DOCTOR, 0IGO
VOCES...

Hay gente que pone su voz a tus
suenos-poligonales. Descubre sus
caras y sus métodos de trabajo en
nuestro reportaje sobre el doblaje
pagina (20

PLAYSTATION EN
VINETAS

Como cada mes, nuestros lectores
nos obsequian con sus camics
sobre PlayStation. ;A qué esperas
para mandar el tuya?

pagina '28

KONAMI PRESENTA SU REFERTORIO PARA P32

CALDEANDO
EL AMBIENTE

UN CENTENAR DE PERIODISTAS SE DIO CITA EN
CANNES PARA CONOCER LOS TITULOS QUE KONAMI
LANZARA JUNTO CON LA NUEVA CONSOLA DE SONY

annes, La Croisette...

cos flotan en el
ambiente... Pero esta
vez el festival no es de cine y los
actores no son de carne y hueso.
Los aires glamourosos de las
estrellas del cine europeo y holly-
woodiense han sido reemplaza-
dos por cierto hombre conuna
cinta en la cabeza y de paso sigi-
loso. Y le acompaiia su padre...

Efectivamente, en la presenta-
cion de Konami hubo una estrella
que brillé con luz propia: el creador
de ese mito de la Play conocido
como Solid Snake. Hideo Kojima
descendié de su Olimpo particular
para contar a los mortales (en con-
creto, a mas de cien periodistas
europeos) lo que se avecina con la
secuela de Metal Gear Solidy cua-
les son sus planes para el futuro.
Pero ni su brillante luz consiguié
desviar nuestro verdadero objetivo
en Cannes: una joya negra y sus
esperados retonos...

@ Aromas cinematografi- -

La verdad es que la compania
japonesa Konami ha decidido apos-
tar fuerte por la PS2, y para ponerlo
de manifiesto presenté en este
marco incomparable toda una ole-
ada de juegos que veran la luz el
mismo dia que la cansola de Sony.
Por cierto que, con el retraso de la
P52 para el 24 de noviembre (ver
pagina 16), los muy suertudos van a
tener un mes mas para terminar de
pulir sus titulos. No hay mal que por
bien no venga...

El elenco de juegos que se
presento fue de lo mas variopinto,
pero entre tiros, estrategia y rol,
un género sobresalia como el
claro vencedor; los deportes. No
solo tres de los cinco titulos que
apareceran en la primera embes-
tida forman parte de este género,
sino que, encima, Konami tiene
varios juegos deportivos mas en
preparacién para el afio que viene.
Vayamos por partes...

Una de las sorpresas mas gra-
tas de la presentacion fue ESPN

International Track & Field que, si
bien no aporta nada nuevo al
género (ni nada que no hayamos
visto ya en sus anteriores entre-
gas), es tal vez el titulo que mas se
beneficia de la potencia grafica de
la nueva consola. Los movimien-
tos de los atletas y la precisién de
las camaras lo convierten en un
espectaculo, si no de jugabilidad,
si de disfrute visual.

En la misma estela discurre
ESPN X Games Snowboarding, un
juego que, como los mas avispa-
dos habran adivinado ya, transcu-
rre entre nieve y tablas de snow-
board. De nuevo, la apuesta de
Konami ha sido por la espectacu-
laridad grafica, con unos saltos y
piruetas que dejaran helado a mas
de uno.

Pero la estrella deportiva de la
jornada fue el inevitable Interna-
tional Superstar Soccer. Este juego
de futbol, que ya hiciera las deli-
cias de los playstationeros de pri-
mera generacion, puso la miel en
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La compaiiia japonesa agasaic a
los periodistas de media Europa con una
racion insuperable de juegos para PS2. Para
todos los gustos

la boca de los periodistas balom-
pédicos que alli se concentraron,
Aunque sélo estaba completado
en un 70% y todavia faltaban algu-
nos detalles por pulir, promete ser
uno de los juegos que arrasarin en
las tiendas antes de Navidades.

Los otros dos titulos que
Konami piensa sacar a la luz el
mismo dia que la PS2, son Sient
Scopey Gradius lif
& IV.El primero es
la conversién de
una recreativa que
ha alcanzado un
gran éxito por estas
lares gracias en
parte a la interfaz
que utiliza: un rifle
de francotirador.
Con él, todos aque-
llos dispuestos a solucionar los
problemas a base de balas tienen la
oportunidad de sacudirse el estrés
de encima encargandose de unos
cuantos terrcristas muy malos
malitos. La conversién para PS2, sin
embargo, aun siendo la mar de
fidedigna y contar con algunos
niveles ocultos, carecera de este
préctico periférico que era el atrac-
tivo principal de la maquina arcade.
Con todo, seguro que satisfara a los
avidos de casquillos.

K a 7

ge titul

IR
s

-

El dltimo convidado al ban-
quete, Gradius Il & IV, es la ter-
cera y cuarta entrega de un shoot
‘em up en scroll lateral que goza
de cierto renombre entre los mas
viejos del lugar. Mas tiros, mas
monstruos y, sobre todo, mejores
graficos para un juego que remite
claramente a los shooters espa-
ciales de antano.

Pero eso no fue todo; Konami
presentd el mismo dia varios de los
titulos que piensa sacar en el 2001y
lo cierto es que, visto el panorama,
el resto de comparias ya pueden
irse preparando para que la
empresa nipena nos les barra del
mapa. El propio Kunio Neo, presi-
dente de Konami Europa, expresé
con franqueza que esperan «con-
vertirse en el principal distribuidor
de titulos para PlayStation2 a nivel
mundial». Y para reforzar dichas
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palabras, un elenco impresionante:
la espectacularidad deportiva de la
manc de NHL National Hockey
Night y NBA 2Night; la intrincada
estrategia de Age of Empiresy Red,
la accion desmesurada con 7 Blades
y ZO.E; y unas dosis de aventura
servidas por Ephemeral Fantasiay
Shadow of Memories. En total,
ocho titulos de escandalo que
asombraran a los
mas escepticos. Y,
por si fuera poco,
lajoyadela
corona: Metal Gear
Solid 2: Sons of
Liberty.

Para defender
su criatura a capa
y espada y res-
pender a las apa-
bullantes preguntas de los perio-
distas, Hideo Kojima hizo acto de
presencia en Cannes demos-
trando que lo de genio y figura
no es en vano. Entre otras cosas,
el padre de Snake constaté su
interés por «crear unos titulos
que reflejen al maximo la tensién
emocional. Quiero que los juga-
dores sientan la atmésfera del
juego, como si estuvieran dentro
de él.» Y a fe nuestra que, de
momento, lo ha conseguido a la
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perfeccién. De muestra, volvié a
relucir el famoso video de MGS2
que ya pudimos admirar en el E3
(si quieres reproducirlo paso a
paso, no te pierdas la entrevista
con el Sr. Kojima que te ofreci-
mos el mes pasado). Con él,
nuestras pupilas volvieron a dila-
tarse mas de lo previsto y nues-
tra alma de jugador volvié a bri-
llar con ilusién ante la grandiosi-
dad de este juego. Una pena que
no pudiéramos echarle el guante
a una demo jugable, pero todo se
andara... M
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Konaml se trajo a sus estre-
llas para que iluminaran el pano-
rama PS2, Susana accedid a posar
con Hideo. Y Hideo con Susana
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on subidén de adrenalina
c incluido, Codemasters pre-

sent6 el 12 de julio la tercera

parte de la serie TOCA. Fue en
el Circuito de Catalunya, situado en la
localidad barcelonesa de Montmelé y
acudieron al evento mas de 150 periodis-
tas procedentes de diversos paises euro-
peos. iMenudo montaje nos prepararon
la gente de Codemasters!

Segtin Gavin Raeburn, productor del juego,
uno de los aspectos que caracteriza la nueva
versién de la serie TOCA respecto a sus dos
antecesores, mucho mas «britanicos», es la
«internacionalizaciorm. El nuevo titulo incluye
23 pistas reales de los cinco continentes con
circuitos tan conocidos como el de Laguna
Seca (EE.UU.), Hockenheim (Alemania) o Bat-
hurst {Australia). La cantidad de modelos a
elegir por los pilotos tampoco es nada desde-
niable, hasta 42 coches distintos de marcas tan
reconocidas como Audi, Dodge, BMW o Saab,
entre otros. «El realismo es otra de las carac-
teristicas que mas se ha intentado mejorar»
afirm¢é Hal Sanbach, disefador del juego,
durante la conversacion que mantuvimos con
él y con Gavin Raeburn mientras nos ensefia-
ban el nuevo TOCA. Pad en mano, Hal y
Gavin nos mostraron los desperfectos que
pueden llegar a ocasionar las colisiones pro-
ducidas a lo largo de la carrera y que pueden
acabar con tu coche carbonizado. En nuestra
charla con los maximos responsables de
TOCA World Touring Cars, les preguntamos
sobre la continuidad de la saga. La respuesta
era previsible: «Con este TOCA hemos explo-
tamos al méaximo las posibilidades de la PSX; si
hubiera una nueva versidn seria para PlaySta-

PRSENTACIGN DE CODEMASTERS EN EL CIRCUITO DE CATALUNYA

Lot v > -

= "
Hal Sanbach VY Gavin Raeburn, disefiador y productor del juego, nos mostraron los
principales aspectos del nuevo TOCA, que se encuentra disponible desde finales de agosto

tion2». Y no quisieron revelar mas detalles,
pero nos consta que ya estan trabajando en
ello.

El nuevo titulo desarrollado por Codemas-
ters dispone de opcion para cuatro jugadores
en pantalla partida y permite carreras de
hasta 16 coches en pista. Ademds, cada piloto
cuenta con ayuda en boxes, telemetria visible
y comentarios informativos que facilitan el
desarrollo de las carreras. Se puede participar
en cualquiera de |os siete campecnatos
nacionales diferentes y, si se consigue quedar
vencedor en tres de las pruebas internaciona-
les, podremos llegar al campeonato mundial
y, si ademnas hay suerte, sabo-rearemos las
mieles del éxito desde lo alto del podio.

Codemasters cuid6 hasta el dltimo detalle
la presentacion de TOCA World Touring Cars.
La noche del martes dio la bienvenida a todos
los representantes de la prensa europea con
una cena en la fabulosa casa Batllg, obra

«Con este TOCA hemos explotado al
maximo la PSK; si hubiera una nueva
version seria para PS2»

modernista del arquitecto cataldn Antoni
Gaudi situada en pleno Paseo de Gracia bar-
celonés. El dia siguiente todo el mundo
estaba ansioso por llegar al Circuito de Cata-
lunya, donde los chicos de Codemasters nos
reservaban muchas sorpresas. Todo fue sobre
ruedas, y nunca mejor diche. La primera
prueba consistia en dar una vuelta al circuito
de Formula 1al volante de un Audi A4. Eso si,
un instructor de la escuela de conduccion del
circuito sentado en el asiento del copiloto
daba los consejos necesarios para aprender a
manejar el coche como auténticos profesio-
nales del motor. Con una vuelta no nos basto,
pero bueno, al menos pasamos por la recta de
meta con la cabeza bien alta. Se hizo lo que se
pudo. Tras las competiciones reales, vinieron
las virtuales. Llegd el momento de poner a
prueba al personal y conseguir el mejor
tiempo a los mandos de la play. Tampoco
falté una visita organizada a las instalaciones
del Circuito, donde vimos desde la sala de
control de camaras hasta la tribuna pasando
por la zona de |a prensa. El remate final lo
pusO una pequenia excursién en helicoptero
que nos llevo hasta el mar. iMenuda vista
desde alli arribal Aun nos acordamos de los
familiares de los pilotos después de que se
divirtieran con nosotros en el aire... Tras tanto
ajetreo decidimos que al volver a pisar tierra
no jugariamos durante algun tiempo con
simuladores de vuelo. Definitivamente, prefe-
imos los juegos de coches. B

Hubo quien hizo mejor papel sobre el
asfalto que en la Play. jBué profesional!

sala se controla cada
uno de los rincones del circuito.
iEsto parece Gran Hermano!

Desde esta
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Solo ta tienes la solucidn.

Recuerda. Haz memoria. Examina cada sequndo de tu pasado, cada rincén de tu cerebro.

Empiezas a ver. Has entrado en una vieja fdbrica. Te estdn disparando cientos de balas B

e y no basta con salvar el pellejo. Ues otros rostros. ¢Amigos? Alguien te ha traicionado < V:

Mﬁ%}q y tuvo que dejar pistas. Pero no queda mucho tiempo. Tienes que salvar al mundo de una
ol amenaza nuclear y el generador ya estd activado. Recuerda y corre. Corre y recuerda.

Ko ?7 Asislencio 1ecnico 902 102 102. Informacion sobre juegos (Powerune | 906 333 868 T{]dﬂ El PODER en tus MA“OS
ﬁ PI ayS l—at i o n Tarila normal: 60 ptas./minuto + IVA (Lunes a Viemes de B:00 a 20:00 h). Tarila reducida: 49 ptas /minuto + IVA [resto de horario + festivos de ambito nacional).
i ]

Solomentz el uso de los perifericos ofitic’es ds Somy Computer Enlerlainment gorantizo el buen funcionomiess de 1u consala PlayStation

PlayStation

www.playstation.es
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entrenarlos para que luchen entre ellos

DIGIMON EN PLAYSTATION

Genial. Estos bichos tan monos esconden
unos ataques gue pueden resultar mortiferos

Captura a 1os Digimon huidos y libra a Digimon
World del mal. Una vez los hayas apresado, podras

RIEZIE =

«117 monstrues, cada
Uno con su propia

colecci
especiales y aptitudes
para el combate»

4

n de poderes

HE
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oogroang
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os distribuidores mas importantes
se estan peleando por los derechos
para convertir Digimon World, de
Bandai, a PlayStation. El juego fue
un enorme éxito en Japén, donde fue publi-
cado por el gigante de los juguetes japonés, y
todo el mundo se lo disputa para capitalizar el
fenémeno Pokémon en Espafia y Europa.

Basicamente, Digimon es la respuesta de
Bandai a Pokémony esta a punto de brindar a los
usuarios de PlayStation la alternativa para no
quedarse ciegos con una Game Boy.

Mientras en Estados Unidos ya estan
preparando la secuela de Digimon World, los
jugadores europeos veran la primera entrega del
videojuego el préximo otofo. Digimon World es
un entorno con 117 monstrucs, cada uno con su
propia coleccion de poderes especiales y aptitu-
des para el combate. Al igual que su archirrival,
Digimon es un juego de rol en el que los jugado-
res buscan y capturan criaturas —monstruos digi-
tales {de aqui Digimon; ingenioso, ¢no?)— para

I e
pugyong) -

oopvong!!

QUEDATE CON ESTO

LANZAMIENTO DEL RIVAL DE POKeMON EN EUROPA

después enfrentarlas en diferentes comba-
tes, Cada uno de los Digimon puede trans-
formarse y adoptar formas mas podero-
sas y, ademas, mediante sesiones de
entrenamiento, podras mejorar sus habili-
dades. El argumento del juego refleja el de
la serie de TV Digimon. Debes capturar

a todos los monstruos que han
huido y llevarlos de vuelta a File
City. El protagonista, Greymon,

y su entrenador han de sacar 6 p
provecho de la recons- 4
truccion de File City &
para luchar contra el
mal. Esta previsto
que Digimon

World se publique
en Eurcpa en
septiembre.

Queda por anun-
ciar el nombre

del distribuidor. M
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Tuvimos la oportunidad de echar un vistazo a
Ducatiy te podemos asegurar que es tan violenta-
mente rapido que hasta nos mareamos y todo.
Estupendo

NUEVO JUEGD DE CARRERAS DE MOTOS

EL ESTILO ITALIANO
LLEGA A PLAYSTATION

ACCLAIM ANUNCIA UNA COLABORACION CON DUCATI

as legendarias motos italianas Ducati,
L sinénimo de lujo y velocidad, apareceran

en breve en la PlayStation. El distribui-

dor Acclaim aspira a reflejar la diversi-
dad de la «experiencia Ducati» ofreciendo a lo
jugadores la oportunidad de conducir desde el
modelo Cucciolo, la primera moto de Ducati, hasta
la ultramoderna MH900OE.
El desarrollador ATD (Rollcage, Sydney
2000) trabajara estrechamente con
Ducati con el objetivo de crear un
juego de carreras accesible, pero
desafiante, y de una longevidad
considerable. Con tal fin, ATD
emparejara el modo Arcade con un
modo Ducati Life de forma que las
mejores motos sean concedidas a los
corredores mas habiles. En el modo Life los jugadores
podran, al igual que sucedia en Gran Turismo, com-
prar motos nuevas y de segunda mano y realizar prue-

bas para ganar licencias con las que ir accediendo a
los siguientes circuitos.
Es fundamental para la longevidad del juego su sis-
tema de premios. Podras comprar accesorios y otros
objetos antes de competir en uno de los 24 circuitos,
los cuales pueden ser recorridos tanto en la direccién
normal como en la contraria. También estaran pre-
sentes los habituales modos que complementan los
juegos de carreras, como la modalidad para
dos jugadores en pantalla par-
tida y el modo Con-
trarreloj. ATD pre-
¥ tende que este
Gltimo funcione con
una frecuencia minima de
25/30 imagenes por
segundo, Estd previsto
| que el juego llegue a
las estanterias en
noviembre. M

' i ULOSO RA5 DE PS2, PERO ;CUAL
VEREMOS EN NUESTRO PAIS EL FAB :
PR PRIVIERA DE ESTAS CINGO PARTES? ;LA CONOCES?

POR.QUE ME GUSTA
RIDGE RACER

El primer Ridge Racer fue la conversién para
| PlayStation de la famosa recreativa de
Ma fue el primer gran juegc de carre-
de la historia. La versién para PSX
na resolucion algo menor, pero man-
la jugabilidad original. Aun hoy, es
une de los titulos mejor disefiados y mas adictivos de nuestra gris. |
ho, es tan fabulose, que RRS (PS2) ha retomado algu- i
/sus circuitos y coches para revivir la leyenda con la
supermaquina de Sony. Por algo sera. £l mas dificil de
(posiblemente, el juego de carreras mas dificil de
PlayStation), pero en cualquier ¢aso fabuloso. Consejo: juega
con la versién retocada en alta resolucién que contiene el CD
de regalo que venia con RRT4. Nadie deberia perdérselo.
o Carlos Robles

POR QUE DETESTO
RIDGE RACER

Si, si, fue tado un hito en a historia... Pero ahora
estamos en el siglo XXI. Poligonos demasiade
con texturas planas en la mayoria de los
; unos pixels enormes, un control dema-
siado dificil que no tiene absolutamente nada
que ver con la realidad... Bah. Para eso
ya tenemos RRT4, ino? Basicamente igual, pero mas dificil.
Aunque en cualquier caso, donde esté un buen simulador,
que se quite todo... RRno tenia dafos en los coches, no
tenia configuracion mecénica, no tenia mis que tres cir-
cuitos... ino tenia nada! Y la cosa no ha evolucionado
mucho con el tiempo. {Y qué pasa con esas paredes invi-
sibles que te impiden salirte de la pista? iEso es trampal
Nada, nada, me quedo con GT.
Javier Lourido Estévex

Veredicto: Un hito historico que adn sigue vivo gracias a PS2. Quiza algo desfasado en estos tiempos,

pere la formula AR sigue funcionando, ;no?

fna Cris Gilaberte
es la directora de ls edicidn
espafiola de PlsyStetion Fower

FORUM PLAYSTATION

EMPRESA DE SOFTWARE BUSCA...

racticamente cuando ya ibamos a salir de
redaccién, maletas en mano, recibimos una
noticia de Electronic Arts. iUn auténtico bom-

bazo! Una convocatoria de testers a nivel euro-
peo. Y por si tener la ocasion de disfrutar de los titulos
que prepara la compaiiia para PS2, y antes que nadie, no
fuera suficiente regalo para los sentidos, a los escogidos
se les obsequiara con una consola PlayStation2 y algu-
nos juegos.

Pues si, aunque el objetivo prioritario de un equipo
desarrollador de juegos es el usuario final, en pocas oca-
siones —por no decir que ésta es la primera que recorda-
mos— piden una opinion tan directa a los jugones. Algu-
nos confiesan que se leen las cartas que los aficionados
les envian con sugerencias para hacer sus titulos mas irre-
sistibles. Otros, con un poco mas de iniciativa, se pasean
por chats en Internet que les puedan dar alguna idea para
su trabajo. Es por ello que nos parece tan interesante la
propuesta de los chicos de EA. Se trata de llevar a los
usuarios directamente a los estudios de desarrollo; para
muchos un suefo hecho realidad: visitar las instalaciones
de una empresa desarrolladora de software internacional,
y lo més importante, ademas de jugar, poder poner las
manos sobre varios titulos antes que nadie, antes que el
vecino o el amigo.

«iQué envidia me daisl», ésta es la frase que, a menudo,
nes encontramos en las cartas que llegan a redaccion. «Me
gustaria ser disenador de juegos, {qué puedo hacer? idon-
de debo estudiar?, es otra de las cuestiones que nos plan-
tean en muchas ocasiones. Muchos lectores incluso dudan
en considerar nuestra profesion «un trabajo» por el cual se
nos paga, término que también cuestionan. Aunque en
algunos momentos del mes —sobre todo en el sprint final
de la revista— no sea oro todo lo que reluce, tampoco nos
quejamos. Para qué enganarnos, la verdad sea dicha.

Por supuesto, buena parte de las compariias de desarro-
llo tienen sus propios equipos de probadores de videojue-
£0s, personas que dedican parte de su tiempo a analizar los
pormenores del juego, descubrir los posibles fallos y avan-
zar soluciones. Pero esta iniciativa significa contar con los
jugones en vivo y en directo, con sus experiencias y, por
qué no, también con sus criticas (constructivas, eso si). Al fin
y al cabo, lo tnico que pretenden los jugadores es divertirse
y quiza en algun caso descubrir unas inquietudes profesio-
nales, con sus virtudes y sus defectos (que indudablemente
también los tiene). Desde aqui, aplaudimos la idea. l
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La frecuencia de mutacion
de un gen en el hombre es de unos 30 anos...

Integramente traducido al castellano
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;Ja, ia! Barney usa su poder especial (un eructo de cerveza Duff)
cantra Homer en The Simpsons Wrestling. «;Cémo te pille...!»

JUEGD DE LUCHA

LA ODISEA
DE HOMER

MUY PRONTO EN PLAYSTATION,
THE SIMPSONS WRESTLING

art y familia se cruzaran en tu camino estas Navidades gracias a
la incursién de Fox Interactive en los juegos de lucha. The Simp-
sons Wrestling recoge el elenco de la infame serie de dibujos
animados, los pone en el ring y te permite luchar hasta conse-
guir el titulo més preciado, el de Campedn de Springfield. El juego pre-
senta 22 personajes, 13 de los cuales son jugables, entre ellos el clan de los
Simpson, el sefior Burns, Smithers y el poderoso Apu.

El juego te permitira ir peleandc a través de un modo de Torneo para un
solo jugador, descubriendo nuevos personajes y escenarios secretos. Hay tam-
bién un combate de desagravio de dos jugadores en el que podras recrear las
famosas rifias de la serie de television. {Te imaginas a Burns combatiendo con
Homer? Pues a por elloTodos los personajes disponen de una lista de bravatas
con las que provecar al enemigo y para las cuales se utilizan las voces origina-
les de la serie de television. Puedes elegir entre mas de 240 sonidos diferentes
y ejecutar diversos movimientos especiales propios de cada uno de los perso-
najes. Cuidado con la Nube Apestosa de Barney y el Cuestionario Pop de Lisa.

Los power-up aportan atin mas gracia a los ya de por si divertidos asaltos
que tienen lugar en el cuadrilatero. Para acelerar la accién, pilla los donuts de
chocolate. Para ralentizar los movimientos de los demas jugadores, golpea a
Homer en la cabeza con bolos y mastica chicle. Los combates se realizan en
diferentes escenarios de Springfield. Estan la taberna de Moe, la bolera de Bar-
ney, el supermercado y la Central Nuclear. Estate al tanto del escenario de
Rasca y Pica, ya que podria resultar aterrador.

The Simpsons Wrestling llega a la PlayStation este invierno, Atin falta
mucho. Ch... l

NUEVA FERIA VIDEOJUEGOS

BARCELONA ACOGERA
LA PRIMERA FERIA

ESPANOLA DEL VIDEOJUEGO
EL CERTAMEN PRETENDE CONVERTIRSE EN PUNTO DE

REFERENCIA DEL CIRCUITO INTERNACIONAL

or fin! Ya era hora de que tuviésemos en
casa una gran feria dedicada al mundo de
los videojuegos. Esta vez no tendremos que

trasladarnos a Los Angeles (E3), Tokio (Game
Show) o Londres (ECTS) para informarte de las dlti-
mas novedades consoleras, porque Barcelona acogera
del 26 al 29 de octubre la primera feria espafiola dedi-
cada al sector. Barcelona Videojuego 2000: | Salén
Internacional del Videojuego (un pelin largo el nom-
bre), que se celebrara anualmente, pretende conver-
tirse en punto de referencia del circuito internacional
de certimenes que tienen como protagenista a los
videojuegos.

Esta feria nace con el objetive de ser un punto de
encuentro del sector multimedia y de los millones de
usuarios espafoles, por lo que tendra dos vertientes dis-
tintas: una de caracter profesional y otra dirigida al usua-
rio. Ademas de contar con la presencia de unos 50 expo-
sitores, Barcelona Videojuego 2000 ha programado unas
jornadas técnicas en las que participaran las compariias
distribuidoras y los estudios de desarrollo esparioles o
con presencia en Espafia. Los dias 28 y 29 estaran dedica-
dos a los usuarios, que tendran la oportunidad de cono-
cer las dltimas novedades: videojuegos, periféricos, tec-
nologia WAP... También podran participar en los distintos
campeonatos que organizaran los expositores, asi como
conocer la historia del videojuego gracias a una exposi-
cion tematica y comenzar brillantes carreras como desa-
rrolladores en el Taller de Programacion de Videojuegos.
Los organizadores de la feria pretenden, precisamente,
NUEVO

DiA D! 24 DE NOVIEMERE

BARCELONA
VIREQIVEGD

Nunca mAas nuestras doloridas piernas
deberan recorrer kildmetros y kilometros para
llegar a las mecas de los videojuegos

ser una via para dar salida al trabajo de los desarrollado-
res independientes que no cuentan con los medios de
las grandes compariias para dar a conocer su labor. Si
eres un desarrollador en potencia estas de enhorabuena
porque Barcelona Videojuego 2000 contara con una
bolsa de trabajo y con la presencia de Stratos, la mayor
asociacién de programadores de habla hispana (agrupa a
unos 700 empresas, estudios y profesionales indepen-
dientes). {Te contamos mas? Vale; la feria se celebrara en
el recinto ferial La Farga, en Hospitalet de Llobregat. Si
eres usuario tendrés que pagar 1.000 pesetas para entrar
y si eres un profesional del sector 500. Merece la pena
rascarse un poco el bolsillo, éno?. Lastima que el retraso
del lanzamiento de la PS2 para el 24 de noviembre en
Europa no permita hacer coincidir dos acontecimientos
brillantes en el panorama de los videojuegos. Mejor; asi
nos ahorrarernos adrenalina. B

PS2: SE RETRASA
LO INEVITABLE

EL PRECIO DE LA NUEVA CONSOLA SERA DE 74.900 PTAS.

costumbrados como estamos a parar las rota-

tivas siempre en el dltimo instante para

incluir las dichosas —por no recurrir a otros

adjetivos— noticias de iltima hora, ya no nos
sorprende tener que hacerlo una vez mas. Pero hay
veces —y ésta es una de ellas— en que duele mas que
otras...

Efectivamente, tanto tiempo esperando saborear la miel
de la nueva generacion con nuestros dedos, tantos meses
aguardando una fecha de lanzamiento que se anuncié en el
E3, tantos ojos en suspense... Y luego, €nun momento,
todas nuestras esperanzas se diluyen en unos segundos al
leer la nota de prensa oficial de Sony: «la fecha de lanza-
miento en Espana, como en el resto de Europa, ha sido
reprogramada para el dia 24 de noviembre de 2000». Por lo

visto tendremos que reprogramar nuestras ilusiones para
un mes mas tarde de lo previsto. Al parecer, el desmesu-
rado éxito que ha tenido la PS2 en Japon (imas de 3 millo-
nes de unidades!) ha obligado a replantear la fecha de lan-
zamiento, que estaba prevista para el 26 de octubre. Ahora,
nuestros corazones deberdn permanecer en vilo 29 dias
mds con el consiguiente gasto en antibabeantes.

Pero, como siempre, hay una de cal y otra de arena. El
hecho de que su llegada se posponga permitira disponer
de mas unidades el dia de su lanzamiento, y ademés se
establecera un sistema de reservas para que nadie se quede
sin su PS2 el 24 de noviembre. Ademas, se ha confirmado
oficialmente cuél va a ser el precio estimado de venta al
publico: 74.900 ptas. Miratelo por el lado positivo: tienes
un mes mas para ahorrar. ll
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Sno-Cross es mas suave y adictivo que Sled

Storm, aunque sus graficos no son en alta resolucion.
Pero tampoco te importara demasiado

EL JUGOSO BENEFICIO
DE LA DUDA

DOS RUEDAS, CUATRO RUEDAS Y UNOS ESQUIES

a empezabamos a pensar que Acclaim no
traeria a PlayStation més que problemas.
Primero fue Forsaken, una conversién
pobre del juego que revolucions Né4.
Luego, Revolty ShadowMan, otras dos conversiones
horribles de dos titulos que, en PC y N64, no estaban
nada mal... «iQué sera lo préximo?», nos pregunta-
bamos con pavor iltimamente. Y como el panico no
nos dejaba pegar ojo, no hemos tenido mas remedio
que ir a las oficinas de Acclaim para encontrar res-
puestas. Las piernas sélo nos dejaron de temblar al
ver los tres juegazos que la compaiia pretende lan-
zar en septiembre: Sno-Cross Championship Racing,
RC DE GOy BMX Dave Mirra. Junto con el bombazo
que nos tiene reservado para Navidad, Ducati.

Un simulador de motos de nieve, estilo Sled Storm;
un simulador de coches control remoto; y un simulador
de bici-crass. El primero es Sno-Cross {ver preview en
pagina 46}, un titulo que rompe moldes gracias a una
fluidez increible, un sisterna de control suave y preciso,
y un editor que te permite crear tantos circuitos como
quieras, con todo tipo de opciones y una interfaz muy
facil de utilizar, Adictivo, suavisime, bonito, répido...
Una auténtica pasada. Aungue claro, nos olvidamos de
¢l en cuanto empezamos a jugar con RC DE GO.

A diferencia de Revolt o su continuacion, RC
Revenge (ver previewen la pagina 43), en RC DE GOno
controlas un coche teledirigido con la tipica camara
trasera de todos los juegos de carreras, sino desde un
punto fijo. Como si fueras quien pilota un coche teledi-
rigido, desde cierta distancia y sin moverte. La cimara
—«tus ojos»— sigue al coche constantemente, pero sin
moverse del sitio. No te hagas ilusiones, que no es tan
facil como suena... Carreras de asfaltc, de tierra, un
monttén de coches para elegir, piezas que comprar para

Bt .
1GE: 0%a2:a0
1 51

Aunque S0l0 hemos visto una pista, nos sobra
para asegurarte que Ducati sera el mejor juego de
motos de PSX

mejorar tu bélido... iEs el juego mas adictivo que hemos
probado en muchisimo tiempo! Bueno, al menos, fue el
més adictivo durante cinco minutos. Después, vimos
BMX Dave Mirra. El acabose.

Sélo hace falta una frase para describirlo: es un Tony
Hawk con bici en lugar de monopatin, Ya esta. Graficos
igual de suaves y detallados (aunque con un mejor flujo
de cuadros), un control practicamente idéntico, y una
mecanica que engancha hasta dejarte los ojos como
platos de no dormir... Cuando lo pruebes, te enamorarés
perdidamente de él. Todas las piruetas imaginables, a
cargo del ciclista acrobatico que da nombre al juego,
junto con otros muchos. Una joya,

Y por tltimo, vimos una versién poco menos que
«recién empezada» de Ducati. Sélo una moto, un cir-
Cuito y una camara para jugar, todavia. Pero da igual:
basta con eso para adivinar que sera el juego de motos
definitivo para PlayStation. Al fin. Tan suave y rapido
como Wip3out, tan precioso como GT... Una preciosi-
dad. Todavia tiene problemas de contral, por la extrana
distribucién de los botones, pero claro, esto no sera asi
en la version final, que vera la luz en diciembre.

El caso es que, a pesar de Revolty ShadowMan, le
dimos a Acclaim el beneficio de la duda. Y no cabe
duda de que esto nos beneficiard muy pronto... Empieza
aahorrar para, al menos, tres juegos. M

BMX Dave Mirra. va a poner las cosas real-
mente complicadas a Tony Hawk 2. ;Ambos son dema-
siado buenos como para elegir sélo a uno, maldita sea

LOADING

Carlos Robles. totalmente monocul izado
For mirar lo que no dehe,

CRETICA DESTRUCTIVA

icen los estudios de psicologia sobre la per-
cepcion, que mas del 80% del universo
humano es visual, porque utilizamos ese sen-
tido méas o menos en un 80%, repartiendo el 20%
restante en los otros cuatro sentidos. Y dicen los
estudios de psicologia sobre la percepcion visual, que
el cerebro es capaz de tridimensionalizar y calcular
las distancias gracias a los dos ojos: una compleja
operacion cerebral que consiste en superponer la
imagen que percibe un ojo con la que percibe el otro,
obteniendo un espectro en el que las formas son mas
dispares cuanto mas cerca esta aquello que se ve.

De todo esto se deducen varias cosas. La primera: que
uno cree que es verdad o que ve, por encima de todo.
La segunda: que cuanto mas lejos estd lo que se ve, mas
cuesta saber a qué distancia esta. La tercera: que cuando
se ve algo demasiado cerca, un ojo sobra. Y la cuarta:
que con un solo ojo, se sabe qué se ve, pero no se sabe
como de lejos esta. Reflexiona sobre ello.

Pues bien, ya tengo una PS2. Al fin. Tanto tiempo
hablando de ella, pensando en ella, escribiendo sobre
ella.. Y sélo ahora, cuando la veo sobre mi mesa, puedo
experimentar que existe realmente.

Pero también he visto capturas de Ferrari 360 Chal-
lenge. Una joya. Y falta mucho para que salga. Esta tan
lejos aun, que soy incapaz de hacerme a la idea de
cuando lo tendré en mi PS2.

Aunque lo peor no es la ausencia de F360, sino la
presencia de F355, para Dreamcast. He jugado. Lo he
visto demasiado cerca. iY es malditamente bueno, el
condenado! Tan bueno, que la rabia de saber que no lo
veria en mi PS2 me hizo arrancarme un ojo de cuajo con
la una.

iMicrocésmorme Dios de inquiridiciones! Ahora,
polifernado perdido, deambulo en mis crepusculallas
cual monstruo gongoriano. Un solo ojo para ver ima-
genes de F360, GT2000, WipEout Fusion... Un solo ojo
con el que no veo el momento de echarles el guante. Ya
sélo veo en 2D, una realidad plana y distorsionada, falsa,
absurda. Como Antena 3 cuando habla de videojuegos..
No lo soportaré mucho tiempo. M
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ULTIMA HORA

LA QUINTA ENTREGA, A PUNTO

LARA SE LEVANTA DE LA TUMBA EN TOMB RAIDER: CHRONICLES. MAS O MENOS...

ara Croft esta viva y en buen esta-

do y regresa a PlayStation este

invierno, aunque esto no es del

todo exacto segtin los planes del
desarrollador de Lara, Core Design. Tomb
Raider: Chronicles, que tiene prevista su
publicacion en noviembre, gira en torno al
funeral de Lara Croft, después de que se la
hubiera dado por muerta al final del ahora
erréneamente titulado La Ultima
Revelacion.

En declaraciones exclusivas a PSMag, el
director de operaciones de Core, Adrian Smith,
explica el proyecto: «Dejamos Tomb Raider IV
en una situacion delicada ya que Lara quedaba
atrapada en una tumba. Vamos a continuar con
esta premisa en Tomb Raider V. La nueva
entrega muestra los recuerdos de los colegas

que pudimos conocer en sus antericres aven-
turas —gente como Jean-Paul y Pierre— acerca
de las hazaras que vivieron con Lara». Las
misiones tendran lugar en cuatro nuevos esce-
narios y presentan vestimentas, armas y enemi-
gos nuevos y las dos versiones de Lara, la de 16
afos y la adulta. Afade Smith: «El juego
empieza en Roma y continta luego en Irlanda,
donde Lara se ve envuelta en un misterio. Hay
un complejo portuario en Rusia y en otro nivel
aparece un edificio industrial. El tratamiento
que estamos dando a los diferentes niveles es
casi como €l de juegos independientes»,

As las cosas, {Lara esta viva o muerta? Y si
ha pasado a mejor vida, entonces iquién va a

«¢lara esta viva o muerta? Y si ha pasado a mejor
vida, ¢quién va a protagonizar el juego para la PS27»

protagonizar el juego para la PS2 que tiene
previsto salir al mercado el afio que viene, en
Semana Santa? Segin Smith, el titulo Tomb
Raider para la PS2 todavia estd en fase prepara-
toria, pero «va a sorprender muchisimo a la
gente. No se trata de mostrar a Lara corriendo
por templos y tumbas. Va a ser muy diferente
y gran parte de lo que sucede en Next
Generation (el titulo provisional) tiene su ori-
gen en los hechos que narra Chronicles».
Encontraras mas informacién sobre las futu-
ras proezas de Lara, la pelicula y los demas
titulos para la PlayStation2 que prepara Core
Design en nuestro reportaje en exclusiva del
préxirno ndmero, Tomb Raider: Chronicles. M

Ahi la tienes: i primera imagen
jamas publicada de Tomb Raider: Chronicles.
Si, el juego todavia esta en fase de
desarrollo y si, ésta es una imagen de
Lara caminando por una cuerda floja

SECUELA DEL JUEGD DE BOXED

EL SENOR JACKSON DEJA
K.O. A TU CONSOLA

READY 2 RUMBLE: ROUND 2 PARA PLAYSTATION Y PS2

ras el debut de Ready 2 Rumble
en PlayStation las pasadas
Navidades, Midway ha anuncia-
do la realizacién de una secuela
por partida doble: sera publicada tanto
para PlayStation como para PS2.

Phil Robinson, de Midway, asegurd a
PSMag que «el juego sera muy divertido,
aunque también esta dirigido a los afi-
cionados al boxeo. Los movimien-
tos extravagantes de los pUgiles
reflejan el estilo de las leyen-
das del boxeo y el juego
luce un gran nivel de detalle
grafico y movimientos
secretos» A los 11 comba-
tientes del titulo original se
sumaran 12 nuevos luchado-
res, entre los que se incluyen Michael
Jacksen, el Rey del Pop, y Shaquille
O'Neal, la estrella del baloncesto.

Michael Jackson en persona visité
los estudios de Midway (es
amigo del productor) y se le
conecto a un equipo de cap-
tura de movimiento y graba-
cién de sonido para que su
encarnacion en PlayStation
fuera lo mds exacta posible.

Hemos podido saber que
la versién para la PS2 presen-

tara una serie de mejoras respecto al titulo
original, entre ellas unos graficos muy
superjores que incluiran animadoras, entre-
nadores y fotografos. Y lo que es mas
importante, habra entrenamiento, un
nuevo Modo de Campeonato, nuevas bur-
las, presentaciones y bailes del vencedor.

Midway promete asimismo dotar a la
jugabilidad de una mayor profundi-
dad con mas movimientos
especiales, nuevas com-
binaciones y tres nive-
les de Rumble Flurries.
Ready 2 Rumble:
Round 2 tiene previsto
subir al ring a principios
de noviembre en ambos
formatos. M

«braficos muy superiores que presentan ani-
madoras, entrenadores y fotografos»

Hazle una cara nueva (otra
vez] al Rey del Pop, Michael Jackson, con
mas tos iales y toda una
nueva coleccion de combos
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NOS INVENTAMOS LAS MEJORES PELICULAS
DE LOS MEJORES VIDEOJUEGOS

10. MediEvil 2

«Alguien ha despertado a los muertos. ¥ claro, estan que trinan.»
Dirigida por: Tim Burton

EL ARGUMENTO:
Londres, siglo XIX. Lord Palethorn, un brujo
enajenado. ha encontrado unas paginas de un

EL REPARTO

dres primero y del mundo despues
ambien ha de
rostro de calavera, S
Dariel Fortesque. Palethorn necesita 1as pag
nas que le faltan del libro de hechizos para
poder llevar a cabo sus maquiavelicos planes
v solo Sir Daniel puede pararle los pies

EL GANCHO:
Una version a la inglesa de Pesadilla antes de
Navigad con ligeros taques de Bitelchiis

¢(LUZ VERDE O NO HAY
MANERA DE HACERLO?

Luz verde, desde Burton es un genio
mezclando lo infantil con to macabro y le
seria muy facil vols reunir el equipo que
|levo a cabo la animacion de Pesadilla antes
de Navidad eso si, tendria que recrear
lugubre y oscuro del Londres victoriant
surnirio todo en una espesa niebla. Adermas
un muerto en el papel de hérce es siempre
un anzuelo infalible y los doblajes de actores
famosos estan muy de moda. O. pensandolo
mejor, {por que no combinar animac
actores reales? Se ambienta la pelicula
Landres. se ficha a talentos ingleses y 2

los coma Johnny Depp y... ibingo! Venga, que
se hiaga ahora mismo. Il

A Sir Dantel Fortesqua
Johnny Depp

A Lord Palethomn, el
mago malvade: Sean
Connery

A El profesor Hamilton
Kilt (narradork Kenneth
Branagh

A Winston (el amistoso
fantasma} Dexter
Fletcher

AL BT
S75 55 S

¢Podria Johnny Depp hacer bien el papel
de caballero inglés eon rasgos de
esqueleto y un pésimo sentido de la
moda? Si, si pudiera imitar a la
perfeccion el acento

A La princesa Kiya: Liz
Hurley

Photography: AllStar

SECUELA DE JUEGD DE FUTBOL

HA «RENACIDO» UNA ESTRELLA

FA PREMIER LEAGUE STARS 2001, DE EA, LLEGARA A FINALES DE ESTE VERANO
cio de la nueva temporada con FA Premier

League Stars 2001, cuyo lanzamiento esta
previsto para el préximo 18 de agosto.

El juego Stars del ano pasado recibi6 criticas de todo
tipo, las cuales, sin embargo, sefialaban en general el sis-
tema de pases como su peor elemento. Ese es tan sélo
uno de los muchos apartados que el equipo de desarrollo
ha puesto al dia con motivo de esta secuela. El juego con-
serva el sistema de puntos Stars. puedes gastar las estre-
llas que tanto te ha costado ganar en tus jugadores o en
nuevos fichajes.

También su aspecto es mas elegante. Se ha dedicado
un gran nivel de detalle a la arquitectura de los estadios y a
la sempiterna obsesion de los ingleses, el tiempo. Curiosa-
mente, las animaciones que hemos podido ver hasta ahora
incluyen también unas caidas muy convincentes en las fal-
tas, y torpezas en el control del balén que aportan un
cierto toque de humanidad a tus diestros —que no per-
fectos— jugadores.

Teniendo en cuenta que el mercado de los simulado-
res de fitbol esta saturado y resulta tan atractivo como
una jaula de leones suspendida sobre una piscina llena de
tiburones, el equipo de Stars sabe muy bien que tiene que
trabajar muy duro. Pero si EA puede resolver los proble-
mas del titulo original, al tiempo que dota a esta nueva
entrega de la suficiente personalidad como para hacerse
un hueco, podriamos ver un cambio de tornas a lo FIFA.

unque todavia esta caliente el lecho de
muerte de Euro 2000, EA anticipa ya el ini-

EA dispara

pero, ;acierta? Un
aspecto nuevo y un
sistema de pases
mejorado podrian
lograr que el balén se
colase en la red

Ojo con el tiempo. E nivel de
detalle de FA Stars 2001 es superior al
de la versién 2000, lo que permite a los
jugadores realizar mas entradas

,
TE DQY 10.000 MILLONES Y TU TE VIENES

FOOTBALL MANAGER 2001 SE DESPRENDE DE SU VIEJA IMAGEN

L os fichajes por una docena de huevos, mil
duros y un jamén han pasado a la historia.
Ahora lo que se lleva es el dinero contante
y sonante, 10 mil millones, por poner una cifra
cualquiera, y no damos mas datos porque tam-
poco no es cuestién de machacar a los pobres afi-
cionados del Barcelona.

Los tiempos cambian, pero lo que siempre sera
necesario en un buen club es hacer es un proyecto a
largo plazo y tomar decisiones, por muy duras que
sean.

Football Manager 2001, de EA Sports, hace gala
de un saneamiento envidiable después de (respira
hondo) FA Premier League Football Manager 2000.
Naturalmente, sigue contando con todas las licen-
cias de EA en lo que respecta a equipos y nombres
de jugadores. De hecho, muchos de los problemas
del anterior titulo derivaban del hecho de que se
trataba claramente de una conversién de un juego
para PC. Esta vez, EA ha empezado desde cero y ha

disefado un titulo pensado para ser jugado en una
consola. El acceso a la tarjeta de memoria es mas
rapido y la interfaz ofrece una navegacion facil y
rapida con un controlador estandar. PSMag lo ha
probado y los atajos son sorprendentemente intuiti-
vos. Se ha hecho todo lo posible para que los parti-
dos puedan ser visionados como si de un partido
real se tratara y la accion del juego recuerdaa la

de los espacios de resumenes deportivos de la
television.

Existe una gran competencia, representada sobre
todo por los actuales campedn LMA y subcampedn
Player Manager, pero
FM2001 pedira la revan-
cha cuando se lance este
mes de agosto. M

La navegacion
por el juego se ha
hecho mas facil y mas
rapida
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EL NOMERO DE VIDEOJUEGOS DOBLADOS AL CASTELLANO ES CADA VEZ MAYOR

HISTORIA DE UN DOBLAJE

PSMag TE DESCUBRE QUE SE ESCONDE TRAS LA V/0Z DE UN PERSONAJE POLIGONAL

Juan Logar
en pleno proceso
de «conversian»
en Rayman.

No, no se esta
mirando en un
espejo: eso negro
€5 un microfono
analogico,
jzoquete!

e
o il TR

Un EqUIPO0 de traductores se encarga de traducir y adag al [ los originales, que llegar en inglés,
francés o aleman. En agua MassMedia han llegado a traducir juegos taiwaneses y checos. Ay, quién supiera lenguas!

ué serfa del duro Humprey
Bogart sin esa voz profunda y
rota por el tabaco? ;Podrias
soportar ver una pelicula en la
que Bruce Willis hablara con la voz de Jerry
Lewis? ;Qué seria de Apocalypse Now si
Marlon Brandon hubiera pronunciado con
voz de pito «el horror.. el horro.. » en
medio de la guerra de Vietham?
Inconcebible. De la misma manera que escu-
chamos hablar en castellano a actores y
actrices norteamericanos, chinos o franceses,
cada vez es mas habitual que personajes
peligonales nacidos en Japdn, Estados
Unidos o Inglaterra hablen nuestre idioma.
Titulos como F1, Metal Gear Solid, Syphon
Fifter 1y 2, Silent Hill o MediEvil 1y 2 nos
han acostumbrado a centrarnos en el juego
sin tener que preocuparnos por el diccionario
de inglés-espafiol.  Menudo alivio! Pero casi
mas importante que el creciente niimero de
videojuegos doblados es el hecho de que
cada vez se hace de manera mas profesio-
nal. Algunos llegan a mejorar la version ori-
ginal. Picados por la curiosidad de saber qué
hay detras de esas voces, PSMag asistio a
una de |as sesiones de doblaje de Rayman 2:
The Great Escape, de Ubi Soft. Y esto es lo
que descubrimos.

LOS COMIENZOS

Esperanza Hernandez y Jestis Lazaro son
periodistas. Hacian lo mismo que nosctros:
escribir sobre videojuegos. Eran otros tiem-
pOS y muy pocos juegos llegaban al mercado
espafiol doblados al castellano. Algunas, con
suerte, venian subtitulados. «Nosotros ya |le-
vabamos un tiempo en este mundo, teniamos
experiencia y conociamos a mucha gente del
sector. Empezamos a pensar en la posibili-
dad de montar un estudio profesional de
doblaje de videojuegos.» Asi comenzd todo,
hace ya ocho afios. «Si que llegaba algiin
que otro titulo en castellano, pero el doblaje
era tan malo que era preferible la version
original. E| primero que se hizo en Espafia
realizado por actores, con un guién traduci-
do y adaptado al castellano, lo hicimos noso-
tros. Era un juego de PC, DreamWeb»,
recuerda Hernandez. Tanto ella como
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Lazaro tienen muy claro que el mayor obs-
taculo con el que han tenido que enfrentarse
«no ha sido tener que convencer a un cliente
de que nos contratase a nosotros. Lo dificil
es convencerle de que es necesario doblar
los videojuegos». Sin embargo, ambos recc-
nocen que las companias son cada vez mas
conscientes de lo importante que es para los
jugadores «entender» a los personajes.

IMAGINACION Y EXPERIENCIA

Los guiones llegan a Agua MassMedia, [a
empresa de Hernandez y Lazaro, en version
original. Normalmente también reciben
alguna imagen del juego aunque tampoco es
extrafo que el equipo se ponga a trabajar
sin saber siquiera su titulo, lo que dificulta
bastante el doblaje. Muchas veces el proceso
de «localizacién» comienza cuando el video-
juego aun se encuentra en fase de desarro-
Ilo. Por eso se suelen grabar distintas versio-
nes. Si en el original la traduccion textual de
una frase es, por ejemplo, «jel mundo se ha
partido en 1.000 lums de plata!», se hacen
dos grabaciones: una con esa frase y otra
con «jel mundo se ha partido en lums de
platal». «Asi —desvela Herndndez— te
curas en salud y evitas que un doblaje se
pueda ir al garete si los desarrolladores
deciden al final gue van a ser 3.000 o
10.000 lums de plata». Y es que la expe-
riencia es la madre de la ciencia.

Una vez traducido y adaptado el guidn, el
director de doblaje hace los ajustes necesa-

La sala de control y la pecera. ;oue dinde esta el agua? Ufr...

«Lo dificil no es convencer al cliente de que nos contrate a
nosotres, si no hacerle ver gque es necesario doblar los juegos»

rios para gue el texto coincida con los movi-
mientos de los labios de los personajes.
Después Ilega el momento de empezar a
pensar en leos actores. Lazaro, habitual
director de los doblajes que realiza Agua
MassMedia, asegura que si conoces el juego
y el personaje es mucho mas facil dar con la
voz mas adecuada. «<Es el caso de Rayman
2. Nosotros ya habiamos trabajado con el
primer titulo. Este era un Rayman mayor,
con mas capacidad de hacer cosas que el
primero. Su voz debia darsela un actor
joven, pero con experiencia. Conociamos a
Juan Logar, sabiamos que él habia doblado
al adolescente de Terminator 2 y enseguida
pensamos en él», afiade.

La grabacién se hace en «la pecerax»: una
habitacion totalmente aislada y separada
por un cristal de la sala de control. Los
actores se encierran en ella, se plantan los
cascos y se sitian frente al micréfono. Y
dejan de ser ellos. Uno se convierte en
Rayman, otro en el mago Polocus, efla en la
hada Ly... Cuando tienen imagenes del
juego, las visualizan en una television insta-
lada en la pecera. Asi es mas facil que se
meterse en la piel del personaje poligonal,
entonar y sincronizar texto y boca. Y si no
las hay le echan la imaginacion y la picardia
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que dan muchas horas de oficio. Una vez
concluida la fase de grabacidn, le toca el
turno a la postproduccion: procesar las
voces (se filtran los sonidos salivales, de la
respiracion, etc.), hacer copias en el disco
duro y en DAT (Digital Audio Tape), digitali-
zar los ficheros... Desde que Agua
MassMedia recibe la version original hasta
que concluyen su trabajo pueden pasar, apro-
ximadamente, dos meses. Por (iltimo, se con-
vierte en un formato adecuado para que la
compaiiia pueda integrar los dialogos en el
juego.

EL «PRESTAMISTA» DE VOCES

Juan Logar tiene 25 afios. Hace 20 protago-
niz6 una pelicula, «Quiero sofiar». Ese fue el
comienzo de su carrera como actor profesio-
nal de doblaje —una profesion anénima
pero imprescindible— en el cing, la television
y, ahora, en los videojuegos... «No se trata de
tener una voz bonita, sino de saber utilizar-
la», afirma con rotundidad. Escuchandole
hablar sobre su profesion parece que todo es
muy sencillo. Viéndole trabajar llegas a la
conclusién de lo contrario. «Se trata de
aprender una técnica y saber manejarla. Una
vez que has aprendido a modular y utilizar
tu voz y a sincronizar el guion con los labios
del actor o personaje, esta todo hecho», dice
Logar. Si él lo dice... Logar, que ha doblado
muchas peliculas —la Gltima ha sido

HACIENDO EL BUDDIE

¢ Te imaginas un mundo habitado por pildo-
ritas regordetas de colores que se pasan el
dia a golpes de caién y metralleta? Situ
imaginacion no da mucho de si échale un
vistazo a Team Buddies, el juego que Sony
publicara este mes de septiembre. En este
arcade divertido y original en el que se
enfrentan equipos de diferentes colores des-
tacan los comentarios de los buddies, diver-
tidisimos. Aunque ha sido su primera incur-
sién en el mundo del doblaje, sus artifices,
Alberto y Fernando Minaya, cuentan con la
experiencia que da la radio. Su programa,
«La noche mas loca», lleva afios emitiéndo-
se con éxito. Sony se fijd en ellos, en su
humor y descaro, para que fuesen las voces
espanolas de los buddies. Y ellos no lo
dudaron. «Nos hemos divertido mucho
haciéndolo» asegura Alberto, que reconoce
que le ha picado el gusanillo y que le gusta-
ria doblar un juego tipo Metal Gear Solid.
«No ha sido un doblaje en el sentido estric-

n, 9y 08 los Diminutcs! |
o da o3 Déminutos|

=1

Estas PagINas pertenecen al guién de doblaje de Rayman 2: The Great
Escape. Contiene toda la informacion necesaria para los actores, el director de doblaje,
el equipo de produccion... Cada linea de dialogo se denomina take. Cada uno de ellos
tiene un codigo para ordenarlo y meterlo en su fichero correspondiente. Al final del
proceso, se digitalizan los ficheros. Facil, jverdad?

to de la palabra —explica— porque los
buddies no mueven la boca y no hay dialo-
gos largos. Lo que hemos hecho ha sido
adaptar y grabar comentarios que acompa-
fian determinadas acciones y situaciones».
Eso si, los dos solitos se han bastado para
impostar cuatro voces distintas por equipo.

Y hay unos doce: el de los paletos, los fran-
ceses, los italianos, los japoneses, el de los
robots... i Qué recursos! El caso es que
entre frases mordaces e ironicas, los topicos
mas topicos y otras diabluras se te pasa la
guerra en un periquete. ; Guerreamos otra
vez?

American History X— no cree que ser la
voz de un personaje de videojuego sea mas
facil o mas dificil que doblar a un actor.
«Simplemente es distinto. Trabajar en un
videojuego, por ejemplo, es mas creativo —
arguye— porque el personaje te pertenece

mas. Te permite crear en cada frase. En el
cine estas mucho mas limitado porque hay
una cara que con sus gestos y expresiones te
esta marcando el camino. Tu misién en una
pelicula es ser andnimo: hacerlo tan bien que
nadie hable del doblaje». La voz espafiola

«Doblar un videojuego ne es ni mas facil ni mas dificil que doblar
una pelicula o una serie de television. Simplemente, es distinto»

de Rayman reconoce, sin embargo, que es
mas diffcil sincronizar el texto con los labios
en el caso de dibujos animados y seres poli-
gonales «pargue los movimientos no son rea-
les». Lazaro apunta otra dificultad: la que
supone para un actor habituado a doblar
peliculas con un principio, una trama y un
final, meterse en la piel de un personaje que
«muere doce veces en siete lugares diferen-
tes».

En cuanto a los géneros, Hernandez,
Lazaro y Logar coinciden en una cosa: no
les gusta nada doblar videojuegos violentos y
les entusiasma hacerlo con los juegos infan-
tiles, que son los mas dificiles. «Los titulos
dirigidos a nifios tienen que ser divertidos,
con ritmo, animados y educativos, Has de
tener mucho cuidado con lo que dices y
muchos incluyen canciones.Y eso, ya si que
es el colmow, afirma Lazaro. ;Y los mas
aburridos? Estaba claro: los de estrategia y
rol. «Son larguisimos. Ahora hemos termina-
do uno, Arcatera, que tiene 370.000 pala-
bras», resopla. Nosatros también resopla-
moas, vaya palabrerio.

Lo habitual es que en un doblaje impor-
tante participen alrededor de 16 actores,
tres traductores y el equipo de produccion.
En Rayman 2, para que te hagas una idea,
han trabajado siete actores que han pronun-
ciado un total de 10.000 palabras. Otros,
como A sangre fria, necesitan mas personal:
tiene 112 personajes y un total de 350
minutos de voz, mientras que una pelicula
tiene alrededor de 50. No esta mal, ;eh?
Pues seguid, seguid contando palabras,
haciendo minutos y convirtiendo en hispano-
hablantes a todo poligono viviente. Nuestro
«espan-inglis-pitinglis» os lo agradecera
eternamente. B
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Soporte para funcién Web Cam
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Soporte para tripode

* Digital Cam
* Video Cam

iLa camara_Digital‘mas
pequena del mercado!

.‘,

Te permite:

* Realizar Video conferencias con tus amigos'
a través de Internet. NetMeeting incluido.

* Almacenar hasta 80 fotos, descargarlas en
segundos en tu ordenador y luego retocarlas
y modificarlas (Photo Expreess incluido).

* Crear hasta |16 segundos de grabacion
video digital. inotuidas:L

Distribuido por: MAJORETTE ESPANOLA, S.A. Crtra. Sta. Eulalia, Edificio “Vanguard”
08902 - HOSPITALET DE LLOBREGAT - BARCELONA - ESPANA
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¢Te sientes capaz de subirte a
un monopatin y dar vueltas en
el aire, deslizarte por una '
barandilla y volver a pisar el

suelo con todos los huesos en
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PlayStation Magazine
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aceptacion de las normas antéeriores
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Después del endiablada Eternal

Ring, From lanza One Fourth

ONE FORTH

One Fourth, un |DR de accién en 3D conuna
historia ala zaga casl interminable, es otra

CUENTAME OTRO CUENTO...

NAMCO ESTA A PUNTO DE LANZAR TALES OF ETERNIA

n Japon existe una regla no escrita: no importa lo bueno que seas o los juegos que

vendas, nadie te tomara en serio como gran compaiiia de software hasta que hayas

creado tu propia serie de rol. Lo sentimos, pero la realidad es asi de cruel. Fijate un

poco y veras: Capcom tiene su Breath Of Fire, Konami tiene Suikoden e incluso
Namco (los reyes de las recreativas que cuentan con series como Tekkeny Ridge Racer) tiene
una serie menos famosa de juegos que ya empez6 con Tales Of Phantasia para SNES.

Ahora vuelven a estar entre nosotros con Tales of Eternia, que sigue la misma férmula de grafi-
cos en 2D con todo lujo de detalles, una mezcla de entornos con diferentes perspectivas y unos
combates totalmente majaretas en los que {come en One Fourth, arriba) tu controlas a un perso-
naje mientras el resto se vuelve loco realizando, a través de la A, cualquier pauta de conducta que
se te haya ocurrido asignarles.

Hay seis personajes principales: Rid Hershel es un cazador y espadachin de 18 afos que se erigira
como el previsible lider, acompanado por el joven Farrah Qersted, de 17 afios. Los cerebritos de la
operacion los pone Keel Zeibel, un estudiante de magia, con alguna que otra ayudita de Chat, la
chica pirata, y de Fomalhaut, el mercader. Por dltimo, aungue se trate con toda seguridad uno de
los personajes mas intrigantes, esta Melody, una muchacha que no sélo tiene una mascota moni-
sima que responde al nombre de Quickie sino que encima se dice que la usa como arma en plena
batalla. La centralita de la Sociedad Protectora de Animales acabara colapsada.

En el sistema de juego también tienen cabida criaturas llamadas Klemells, espiritus a los que
puedes conjurar y que habitan en los cristales {cuentan que se parecen a las Guardian Forces de
Final Fantasy). Keel Zeibel tiene el poder de canalizar la energfa de los espiritus de los cristales, lo
que se traduce en unos conjuros magicos muy poderosos, Sin embargo, por lo que hemos visto
hasta ahora (ifreet, Undine, Sylph), no es que estemos precisamente ante el mas revolucionario de
los sistemas de magia. En los momentos més ligeros, Eternia posee una mentalidad de subjuego
bastante potente. Ya se trate de rafting en aguas embravecidas, voleibel en la playa o un simple y
puro juego al escondite, la adicién de retos para el jugador convierte 2 un monton de aconteci-
mientos pasivos la mar de normales en ingredientes muy interesantes.

Se preve que Tales Of Eternia esté a punto para el lanzamiento japonés a finales de afo. No hay
ni rastro de noticias sobre la traduccién, pero de esperanza también se vive, Bl

Unos reinos exuberantes son el marco incomparable de Tales of Eternia, de Namco.

Las colas interminables en el Tokyo Game Festival celebrado en marzo confirman

gue va a ser un bombazo
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TALE OF BELL
(CAPCONM)

{Cuanto tiempo va a pasar hasta que
podamos disfrutar de estos juegos de
cartas coleccionables en Occidente?
Tales of Bell tiene todos los ingredientes
de un JDR, pero en lugar de combates hay
que enfrentarse en partidas con cartas
coleccionables como las que aparecen en
FFVIIL La idea es conseguir, cambiar o
acumular cartas de fuego, hielo y
madera, y hacerte con las mas raras que
poseen los contrincantes ocultos. En tu
bisqueda de las Siete Campanas de Oro
que alguien ha robado del Cielo, algunos
personajes legendarios del folklore lapo-
Les (como Momotaro, el chico que nacié

uego en que Apnr-ﬁ,'

un Nifio Nacido en un Melocotén es para...

=

en un melocoton) estaran ahi para ayu-
darte y echarte una manita. Il

Y el prem!o al Mejor

TOP 5 - LOS MAS VENDIDOS

KH.AFIVEST MOON

INATEUME

Harvest Moon es una actualizacion

para PlayStation del exitazo de culto de
SMES y Game Boy. Basicamente se trata
de un simulador de granja en que tienes
«que ordenar las vacas, arriar a las ove-
jas, alimentar a los pollos y recoger la
cosecha de todo tipo de verduritas cul-
tivadas en tus campos. El juego tambié
tiene un vago argumento detras, por
raro que parezca, pero la estrategia sim-
ple y atrayente lo convierte enuna
experiencia terriblemente adictiva.
Ademas, no tendris necesidad de levan-
tartealas cuatrodela madrugada para
ris mantenerte

le are del campo. B

lﬂaldas y demas? Prueba con éste.

Ham de colegialas, menstruos,
‘Encima, tiene vacas

[ Bresth of Fire IV wspcon

[ Space Battleship Yamata:
Soldiers of Love e

B Fever 2 Sankyo: Official
Pachinko Simulation e

@ Brave 5898 2 treere

[ EverBrace sz (rron Sortesre)

TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS

™ Final Fantasv IX (Sausre)

[ Dragon Quest VII @nin

[ Final Fantasy X vsa csare

{® Onimusha: The Deman
Warrior sz ccopcom

[ Tales Of Eternia wuso

TOP 5 ~ LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES

0] Uagrsnt Story sewre

@ Bresth of Fire IV oo

@ Tekken Tag Tournament sz
(Nsaco}

ORidge Racer V ws2 oscad

@KEESEﬁ (P52) (hoei)

INJA X SE MUEVE
GILOSO POR EL
RRIO MAS
CNDLD%I\?Q DE

KIO Y ENVIA LAS
LTIMAS VERDADES Y
MENTIRAS A PSMag...

=
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‘\" Ninda X, el nuevo y misterioso
agente de PSMsg, avenza con paso
sigiloso por las calles de Tokio
2 la cozs de poligonos,..

JUVENTUD OTARU

CALMA CHICHA ANTES DE LA TEMPESTAD

a pausa antes del diluvio de lanzamientos

de verano se ha vivido como un tiempo de

reposo ideal para el cambio, aunque todos

los ojos estan fijos en Occidente y la mayor
parte de noticias sobre juegos japoneses provienen
de Estados Unidos. Para seguir con la onda, Square
ha confirmado que su cinematografico camorrista
para PS2 The Bouncer aparecera en Estados Unidos
mucho antes del lanzamiento japonés (aunque, sin-
ceramente, nadie pondria cara de sorpresa si el pro-
ducto se retrasara dados los rumores que circulan
sobre los problemas de calendario y el personal
clave que ha abandonado el proyecto...).

Como todos sabréis a estas alturas, Hideo Kojima ha
estado muy ocupado, tanto en promociones como en
el disefio de juegos. Acorralado por la revista Weekly
Famitsu, el hombre que se esconde tras MGSTy 2,
Policenauts y Snatcher (ah, y no vayamos a olvidarnos
del monisimo titulo de amorios de colegialas Tokimeki
Memorial) terminé convirtiendo la entrevista en un
dialogo profundo y filosdfico sobre la naturaleza de la
esencia humana. Afortunadamente, en la entrevista
que aparecid en nuestro anterior nimero el hombre se
despaché por otros lares descubriendo nuevas armas,
personajes y detalles de la historia de Metal Gear Solid
2. {Tienes la sensacion de perderte algo por no leer
esas revistas japonesas tan slper profundas? Pues este
verano reflexiona. M

HAPPY SALVAGE
(MEDIA WORKS)

iNo te apeteceria sumergirte en busca
de un tesoro, explorar islas bajo un sol
de justicia y citarte con las chicasen la
playa? Bueno, quizas te suene a gloria,
pero solo los japoneses se las podrian
ingeniar para que pudieras hacerlo en
casa, mas solo que |la unay cuando la
noche ha caido. Supuestamente Happy
Salvage es una aventura oceanica:
investigaras barcos hundidos, saquea-
ras perlas y cambiaras tus hallazgos
por equipo de inmersién de calidad,
Pero a lo que te dedicaras principal-
mente, por mucho que digan,esa
citarte con chicas virtuales. En tu casa,
Mas solo que la una. Y cuando la noche
haya caido... B

LO EN JAPON




LOADING

PEENES

JTENIAN MUCHA
RAzON AL
AFIRMAR QUE
GTL ERDEL
SIMULADOR
OF (oNDUCO-~
ON MaS
Reauistal

>

;, : S HAY PERSONAS QUE SE TomMAN
= MUY ENSERI0 £S0 DE JUGAR...

ACE 3 ; l i e ' o)
e | [0 [TOM]
' '

00 ALBUNOS MANEIAN TAN BIEN
UN AUION Como UN CoclE...

.\EN ALGUNOS SUEGOS
MUNCA SABES Lo

GUE TE ESPERA!...

RECEN TAN
REALES! ..

NO SE PUEDE ¥ s r (L, X, || |- FISATE BIEN
CONTROLAR Lo e (TG Y j AL | ) [eor conpe  sAL-

hAL ) Tﬂs
INCONTROLABLE... // &

ay quien es capaz de vender su camiseta por 10,000 millones y quedarse a cambio con un trapo blanco. Pero nuestra
camiseta es Unica, personal e intransferible. Y sélo la ofrecemos a los que la merecen. Asi de chulos somos.

PLAYSTATION EN VINETAS (LA SERIE)

LA CALIDAD DE VUESTROS DIBUJOS GARANTIZA LA CONTINUIDAD DE ESTA SECCION.

ENHORABUENA

. t‘:
*‘L"""—%—.___". "}

£ O ~Zendaro Sad Socer, i@

]
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PROYECTOPLAY

~ LMA MANAGER 20

OBSERVACIONES:

CODEMASTERS
SIENTA LAS BASES

DE SU SIMULADOR
FUTBOLISTICO PARA
LA BATALLA DE LA
PROXIMA TEMPORADA

CARACTERESTICAS

GENERD: Simulador de gestnﬁn

futbolistica

]

DISTRIBUIDOR: | Froein

FABRICANTE ! Codemasters

FECHA DE

LANZANIENTO: N/D

65%

Highlights

First Division

Sat 130h Apcil 2001

Sheffield Wednesday

— Y — s

Sheffield Utd

Un derby de segunda que ya es un clasico en
las islas; los dos equipos de Sheffield luchando por ganarse
la simpatia de sus habitantes

PROFUNDIDAD DE EQUIPO

Para afiadir variedad a
lo que puede ser una
larga temporada, el
equipo ha incluido nue-
vos retos. El productor,
Simon Prytherch, nos
habla de sus favoritos.
«Esta el Equipo Fanta-
siar, nos dice entusias-
mado. «Al principio de
la temporada te dan
una cantidad de dinero
para que compres a los
jugadores que quieras.
Durante la misma el
mercado de fichajes no
estd disponible. Tienes
una temporada para
ganar la Liga.» También

de reciente incorpora-
cién es el modo Crisis.
«Eres el segundo de tu
division, tus seis mejo-
res jugadores estan
lesionados y sélo faltan
dos semanas para que
se cierre el plazo de
fichajes. Tienes tres
meses para acabar
siendo el campedn.»
Otro cambio clave en el
juego es el funciona-
miento de las tacticas.
Simon se explica: «si al
principio tanto detalle
te parece demasiado,
puedes seleccionar una
de las muchas tacticas

v

e )
ya preparadas, entre las’
que se encuentran las
del Liverpool de los 70
o el Brasil de 1970; pero
puedes crear tu propia
tactica. También hay
una nueva opcién que
te permite interaccio-
nar en tiempo real y
usar ticticas secunda-
rias. Mediante los boto-
nes laterales puedes
cambiar temporal-
mente y de forma ins-
tantanea la tacticade
tu equipo, igualito que
un entrenador gritando
instrucciones desde la

banda»

—
Conatrection

Chelsea

S.Prytherch
£20,230,33

West Siangd

10,78,
14.600775

¢El estadio del Chelsea?

¢Por qué no tratas de colocarlo en Madrid?

| éxito inmediato de Manager de Liga

(conocido como LMA Manageren Gran

Bretania) dentro del género de los

simuladores de gestion futbolistica
tiene mucho en comiin con la victoria del Depor-
tivo en la pasada temporada. Saliendo de la nada,
este juego se zafé de las embestidas de sus contrin-
cantes de EA e Infogrames para protagonizar el
mayor episodio mata-gigantes desde que el
Numancia eliminara a unos cuantos equipos de pri-
mera en la Copa del Rey de hace tres temporadas.
Este afio, ante el aparentemente inevitable domi-
nio de los dos grandes para la préxima temporada,
Codemasters esta llamado a defender su estatus
de lider de la clasificacién y a seguir su camino
triunfante este otofio con una edicion 2001 total-
mente revisada.

Asi es que. del mismo modo que Irureta trae a nue-
vos jugadores cada ano para reforzar su equipo,
Simon Pryterch, productor de LMA, ha estado mejo-
rando a su campedn con [a inclusion de unas cuantas
opciones nuevas. «No queriamos sacar una secuela
convencional actualizando solc las estadisticas, asi es
que volvimos a disefar el juego de la cabeza a los
pies», nos dice Simon. «Uno de los cambios mas evi-
dentes lo encontramos en el aspecto del juego, Dis-
ponernos de un nuevo look, limpio, contemporaneo y
que mantiene el acceso mediante el boton lateral El
nuevo looktambién afecta a las pantallas de video,
con estilo de un canal de TV interactivo. Todo ello
hace que el juego sea mas accesible y facil de usar»

«Tambien hemos mejorado bastante la inteligencia
artificial de los partidos para reflejar todas las sutilida-
des derivadas de las decisiones tacticas» Simon con-
tinua y se va explayando a gusto. «Hemos hecho que
las animaciones en 3D sean mas variadas y realistas
para que realmente se note la diferencia. La IA nos
ofrece la simulacion completa de un partido de ver-
dad y lo hace mejor que cualquier juego de accion
que hayamos visto.»

I

cﬁ:punemns tle un nuevo look, limpio,

contempordneo y que también af

I ixr

2 a las cdmaras,
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Practica las entradasenios partidillos de cinca contra cinco
o en los ejercicios de jugadas dentro del area (o simplemente deja que el
entrenador haga el trabajo duro por ti}

i

Bl
L)

Por supuesto, tanta espectacularidad no sirve de nadla
si luego los jugadores tienen |a gracia ¢ la habilidad de 1
Florentino Pérez jugando al futbol. Por eso, el equipo de
desarrollo ha dado un repaso a las opcicnes de entrend-
mierito para hacerlas aun mas equilibradas. LMA Manas
gerse centra en potenciar las habilidades individuales de
cada jugador, pero la edicion 200Tda mas importanciaa
la combinacion de habilidad, potencia y juego de equipo
mediante |a ejecucion de ejercicios de cinco contra
cincoy de juego dentro del area, lo que ayuda a practicar
los pases cruzados y las asistencias. Sin embargo. si el
resto de tus obligaciones, como los nuevos fichajes, las
cuentas del club o los desacuerdos con la junta te pare-
cen mas que suficientes, siempre puedes dejar la planifi-
cacion y la realizacion de las sesiones de entrenamiento
en manos de un entrenador jefe

Chelsea
*. | §,Prytherch
| £20,230,320

Position
Side
Division
Age
Search
Min Rating
Max Value

Any
Any

Any

]

]Plavers Found
F.Redondo
Rivaido
E.Davids
A.Shevchenko
‘ D.Beckham

[
r
4
2
La hermandad de los gestores de sofa dis- i
pondra de més de 300 clubs y 8000 jugadores en LA4A
2001 Ademas, se han incluido escuadras escocesas en la
lista de equipos, mientras que también estan presentes y
en buena forma todas las competiciones europeas
importantes. Para asegurarse de que todos los torneos
presentes estan representados de forma adecuada y rea-
lista, el equipo ha recurrido a la League Manager Associa-
tion, que ha cedido sus siglas para |a saga «El areaen la
que mas nos han ayudado nuestros contactos con la
LMA es la del control tactico, dice Simon. «Mediante las
nuevas tacticas de equipo puedes controlar |z alineacion,
la profundidad y la intensidad de tu juego defensivo;
potenciar el juego de ataque o de defensa y decantarte
por el juego en corto o por los pases largos» Otros fac-
tores incluyen la paciencia o la inmediatez de tu juego
ofensivo y la distribucidn de tus jugadores
{Todos estos cambios pondran en peligro la funcicnali-
dad del juego? Aparentemente no. «LMA 2007ha sido
disefado para ser mas detallado que cualquier juego de
PC. Creo que hemos logrado hacer el mejor simulador de
gestion futbolistica existente para cualquier plataforma
de videojuegos+. Asi pues, 2 a 0 para Codemasters. ll

Para

All Divisions
Transfer Market

£30,000,000

Chelsea

= Codemasters (,
phyed 13 48
aye
Scoyr‘éd 7 ‘Q./
Overall ]
Rating - o
Club NOMBRE: Simon Prytherch
Barcelona ;
Valuation ARG Froductor/Jefe de equipo
£30,000,000 ¢
Contract Expiry
Years TRAYECTORIA: | Empezé como programador en
Mirrorsoft. Al paserse a
Codemasters trataud en Pete
Ssmpras Tennis antes de pro-
ducir el primer Jueao LMA
Manager el sfin pasado
-
2'1';'53";0"000 INFLUENCIAS: | El equipo no se hs fidedo en  §f
otros Juegos de gestidn, ya
S ] que quieren asegurarse de que
— Phved 13 LHA 2001 esté disefiada para
= Scoredf 18 sacar el méximo pertido
—— FlayStation. En su lugar, 1a
R edicibn 2007 estd influen-
J— ciads por el disefio de psgi-
e nas web v de 1s televisitn
— interactiva
am
]
=1
]
: MAS INFORMACION
la nueva ediciOn han redissiado todo el PAGINA WEB: | wuw.codemasters.com
juego, con nuevas pantallas de informacian y de video

Chelsea
N.Fisher
£19,340,000

Team Tactics

Pre-set Tactics ____Custom
Formation 4-4-2
Counter Attack N

Deep Passing |
Defence = Attack )
Passing [(Short ==uss Long )
Attacking [ Patient = Direct )
Distribution [ Centrz sl Wing )

Defence
Focus

e
N e e s T

que ahora tienen el estilo de un canal de TV interactivon
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PROYECTOPLAY

NOMBRE !
!

DBSERVACIONES:

LOS DESARROLLA-
DORES DE BLITZ
LLEVAN LA PLAY AL
CORRAL MAS
FAMOSO DEL
VERANO

CARACTERESTICAS:

BENERD! Accion/Aventura

}

I| DISTRIBUIDR: | Prosin

[ FABRICANTE ! Blitz Games

13 FECHA DE i = e
e Invierno 2000

COMPLETADD: 85%

e presentamos el primer juego para
Play basado en una pelicula hecha
con plastilina. En Chicken Runfor-

marss parte deun grupo de hevoicos — que noaparecerhastaet tereerscto son capatesdé'f‘"‘

plumiferos —Ginger, Rocky, Bunty y Fowler—
que se han propuesto escapar de su granja antes
de que la antipatica sefiora Tweedy y el calzona-
zos de sumarido les conviertan en pastel de
pollo. Se ve que el negocio de los huevos ya no es
lo que era y las ansias comerciales del matrimo-
nio pasan por triturar a las pobres gallinas.

En tu esfuerzo para escapar de la granja ten-
dras que enfrentarte a todo tipo de villanos y
trampas traicioneras. Tus aventuras te llevaran a
batirte caraa cara con mugrientos perros que vi-
gilanfa granja, con el malvado propietario de un
circo, con una horripilante maquina de hacer tartas
¥, por supuesto, con los Tweedy, los amos del lugar.

«Hemos intentado recrear la granja al detalle»
asegura David Flynn, jefe de equipo. «Todos los es-
cenarios del film estdn en el juego. Es mas, hasta
hay elementos que no se incluyeron en la pelicula»

En vez de dividir la accién en distintos nive-
les, los chicos de Blitz han optado por estructu-
rar el juego en tres actos. En cada parte del juego
tendras que poner en prictica un numero con-
creto de planes de fuga que consisten, por ejem-
plo, en lanzar a los pollos fuera de la verja con la
ayuda de un balancin. Todas las aves no pesan lo
mismo, asi que tendras que medir bien tus fuer-
zas si no quieres enviar el primer pollo a la luna
(«Houston, tenemos un problema: se nos ha
colado una gallina en el fuselaje.»)

0:07:20

Empezaras el juego controlando a Ginger, pero
tendras tres personajes jugables mas: Rocky —el
gallo americano— y un par de astutos roedores,
Nick y Fetcher. Cada personaje tiene unas caracteris-
ticas diferentes: Rocky no es tan agil como Ginger
pero es mas forzudo, y los roedores Nick y Fletcher,

introducirse en casa de los Tweedy sigilosamente.
Los pollos serian incapaces de entrar en la casa de
esa mala gente sin ser decubiertos. Recuerda que no
son més que un pufado de gallinas

Pero son los detalles sutiles los que hacen de
este juego una gran promesa: el resplandor de una
vela, pequefias gotas de agua, la respiracién acompa-
sada de los pollos dormidos... es la atmasfera incon-
fundible de los creadores de Aardman’s Animations.

La mayor parte del juego es en un entorno 3D
donde el jugador tiene que andarse con mucho
cuidado y no es dificil detectar que Metal Gear
Solid es una de las influencias mas claras del juego.
Esta mezcla de elementos de sigilo, de resolucion
de puzzles y de jugabilidad arcade, es lo que hace
de Chicken Run (que en Espana sera distribuido
por Proein) un titulo con mucha miga. Entre los
muchos desafios, tendras que abrirte paso de pun-
tillas a través de las tierras de labranza, recogiendo
piezas con que construirte una maquina para esca-
par, como harias en un juego de rol. Pero mucho
cuidado, porque los perros (o cualquier otro
villano que merodee por la granja) pueden reac-
cionar ante cualquier sonido. En cuanto tengas
armada la maquina, tendras que sacar fuera del
recinto de la granja cuantos més pollos mejor, y no
serd hasta que hayas salvado a todos tus compa-
dres que podrés preocuparte de tus propias plu-
mas. ll

Los humanos
S0n unas criaturas enor-
mes, asi que |as pobres
gallinas no tendran mas
remedio que usar sus
cerebritos de plumén si
quieren salir can vida de
esta aventura

Imaginate un MGS con pD"OS. Ginger y sus compadres deberan desli-

zarse sigilosamente para evitar los focos y los perros de la granja

PERFIL

«El objetivo es sacar del recinto de la granja cuantos més pollus melnr-'

Juego tiene influencias de
#etal Gesr folidy Resident
Evil.

CORPAREA: Proein !
NOKBRE ! Dave Flynn
Nl i
CARGD: Jefe de equipo

1
e |
TRAYECTORIA: | Trabwid en Blitz Bames ;
lantes Interactive Stu- E
i diosl en muches titulos de 1}
! Flay. como Wargsmes, Action {
i Man y Glover, |

INFLUENCIAS: El equipc confiess que el
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«Pues Si eso son-
palmeras, deb® tratarse
de-Cheltenham.,.»

Driver 2 incorpora

los soleados placeres

de Las Vegas

DATOS

Distribuidor: Infogrames
Fabricante: Reflections
Nimero de iugidnres: De1a2
Disponible: Noviembre
Formato: PlayStation

T

«Nuevos personajes, nuevas lineas
argumentales y, sobre todo, nuevas
emociones para Tanner,
el héroe de Driver»
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Driver 2

«Driver 2ha
extendido sus poligo-
nales brazos para dar
la hienvenida al
crimen internacional»

cCOCHES?
iMOGOLLON!

MONTATE EN EL COC
A ULANCIA ( J

| ientras el juego original se limitaba a
M los enormes coches de los afios 70,
J Driver 2 no se queda en esos engulle-
gasalina americanos. No sélo puedes
conducir monstruos como el Chevrolet Bell Air
en La Habana («hay gente que todavia circula en
esas cosasn, confirma Edmondson) sino que,
ademads, Tanner es capaz de «tomar prestadon
cualquier vehiculo del juego. En esta ocasidn
podras ponerte al volante de camiones de
18 ruedas, coches de homberos, ambulancias,
autobuses o camiones de plataforma. Reflec-
tions todavia tiene que trabajar la fisica de cada
maodelo, pero basta con decir que uno de los
mejores momentos de Driver 2 es cuando tra-
tas de hacer pasar una ambulancia por un calle-
jon del centro de Chicago. A ver, ;donde pusiste
los papeles del seguro?

Dpmage
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REPORTAJE

P> brazos para dar la bienvenida al crimen inter-
nacional. La basqueda de Pink Lenny llevara
aTanner desde Chicago a Las Vegas, La
Habana y, por Gitimo, Rio, donde tendra lugar
¢l enfrentamiento final. La mayoria de fabri-
cantes hubiesen optado por ciudades como
Londres o Paris, pero Edmondson ha querido
introducir «un poco mas de diversidad». Cada
ciudad cuenta con alrededor de 30 kilémetros
de carreteras y mas de 150.000 edificios y
objetos (las dreas son mucho mds extensas
que las ciudades de Driver). No s6lo han
aumentado los nimeros, sino también la cali-
dad. «E| nimero de poligonos en los escena-
rios se ha incrementado, mds o menos, en un
20%-», revela Edmondson. Esto concuerda
con el deseo de realismo de Reflections y
deberia resolver los defectillos graficos que
tanto se prodigaban en el original.

Otra mejora (el lema de Edmondson es
«optimizacién, optimizacién: y optimizacions)
la encontramos en los mapas, que giran para
orientarse en la misma direccién que tomas.
Es el ejemplo perfecto de la atencion que
Reflections esta prestando a los detalles de
este juego pero también existe una razon con-
creta. ; Por qué? Porque, segiin Edmondson,
«¢l camino mas réapido no siempre es el mas

B3

obvio en el mapas. Hay todo tipo de giros,
recodos y callejones para llegar a Pink Lenny
¢l doble de rapido. Lo que nos lleva placida-
mente a...

LAS CARRETERAS

Bueno, que levanten la mano quienes hayan
notado que en el Driver original no habia
carreteras con curvas. ; Nadie? Nosotros tam-
poco; posiblemente porgue estabamos dema-
siado ocupados haciendo giros de 90° con el
freno de mano. Bueno, pues los paisajes de
Driver 2 incluyen carreteras con curvas como
Dies manda. Esto no sélo hace que resulte
mas interesante conducir por la ciudad, sino
que ademas, y con la inclusién de nuevos
coches, consigue que el juego transmita lo que
Edmondson llama «sensacién Gran
Turismos. Que nadie espere, de momento,
conducir supercoches japoneses por Tokio
pero, tal y como dice Edmondson, esimple-
mente ir de A a B es muchisimo maés divertido
que antes». Dicho esto, debemos aclarar que
la idea de diversion que tiene Edmondson es
un tanto diferente a la de la mayoria de la
gente; cuando nosotros pensamos en saltos
desde un puente pisando el acelerador a
fondo, vueltas de campana y tirabuzones, é|

«Hay todo tipo de
giros, recodos y
callejones para lle-
varte hasta

Pink Lenny»

piensa en rampas de entrada y salida de auto-
pistas. En Driver 2 tendrés que salir y entrar
de autopistas y autovias usando el sistema de
rampas convencional. Si quieres abandonar
una autopista tendras que colocarte en el
carril de salida adecuado o pasar por la con-
sabida rampa. A esto, simale el resto de
coches que circulan por la misma via (y los
potenciales atascos) y te dards cuenta de que
escapar de {a policia va a ser mucho mas
complicado.

EL JUEGO

Aunque el juego se comporta en gran medida
como su antecesor (han conservado més o
menos un 50% de la codificacién original y
algunas opciones, como el modo Director),
Reflections ha afadido un modo de dos juga-
dores con pantalla partida. A pesar de que en
este modo no se pueden jugar partidas basa-
das en misiones, Reflections ha incluido algu-
nos minijuegos para justificar su incorpora-
ci6n. Preparate para persecuciones endiabla-
das, para luchar contra el crono y los puntos
de control y para un modo Destruccién en el
que podras ver cdmo el nuevo contingente de
coches (jmogoll6n de ellos!) se abollan y

deforman con ese realismo que impregna todo

PASAMOS
LISTA

LOS CORR
DE DRIVER

- or supuesto, la historia no estaria
completa si no diésemos un repaso

‘ a los personajes. Los del Driver origi-
- nal se acercaban mas a un pastiche
gue a una reproduccién versemblante. Esta
vez, pensaras mas en French Connection que
en Starsky y Hutch; mas realismo, mas
empatia. Te preocuparas por ellos porque
Reflections va a hacérselo pasar muy mal, y
de qué manera...

Y PILOTOS

TANNER
DES( . El conductar, el héroe, amert
cann, treinta y tantos, seductor, tipo duro,
atlético, imperturbable.
Do [)E: Un poco de Robert Redford y
mucho de Clint Eastwood,

i TUBIAS JONES
DESCRIPC : Compaiiero de Tanner, ameri
cano, treinta v tangos, digno de confianza.
iILE OF: Eddie Murphy con Will Smith
(pero mas guapo).

:: PINK LENINY
¥ Americano, snspechusn una
mbnra cuarenta y tantos, obeso, nerviosao,
sudoroso.
I * [F :Una versién obesa del empalagoso
tipo de Hacienda de Los i

- SOLOMON CAINE

:10N: El jefe, el hombre de Chicago
y Las Vegas, americano, cachas, calvo, con
perilla, enorme.
i : Samuel L. Jackson con Al
Capone.

: JERICHO

I Secuaz de Caine, americano,
snl:ellgem:e. violento, metralletas, poderoso,
enfadado.
DOBLE DE: Christopher Walken.

ALVARO VASQUEZ
O Se rumorea que éste podria
ser el nombre del misterioso gangster brasi
lefio.

: ¢Quién sabe o quién se atreveria?



«\listas en el
modo Director,
las misiones

parecen
minipeliculas»

Driver 2

BUSCA LAS DIFERENCIAS

DE LA FOTO A LOS POLIGONOS. GRACIAS AL INTENSIVO ESTUDIO SOBRE EL
TERRENO, Sl ALGD EXISTE EN LA CIUDAD, TAMBIEN EXISTIRA EN DRIVER 2

no es cosa facil:

encargar las piz-
Pl zas, la codificacion,
noches interminables, la
codificacion... Pero de vez
en cuando todo el trabajo
vale la pena. Igual que para
el original, Reflections

" — | esarrollar un juego

envid a investigadores para
confeccionar el mapa de las
calles y los edificios de
cada ciudad en cuestion.

Aqui puedes ver los resulta-

dos, desde los casinos de
Las Vegas hasta los cemen-
terios de La Habana, todo
ha sido reproducido con

todo lujo de detalles gra-
cias a las horas de video y
a las fotografias tomadas
por el equipo de investiga-
cion. No esperes ver
Bognor Regis o Cheltenham
en Driver 3, no si los inves-
tigadores saben por donde

La ?asién de Martin Edmonson

(abajo) por deformar coches empezo con

los tubos metalicos para pasta de

dientes y su obsesion por la serie

Bl sheptticoiiade A la izquierda, un bonito edificio del centro de La Habana. A la derecha..,, lo pillas, ;no?

«Tanner puede salir
de cualguier coche
que esté conduciendo,
pasearse por la calley
hacerse con otro»
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ACorufia G/ Donantes de Sangre, 1 €381 143 111
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* Cf Padre Mariana, 24 £965 143 998
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PREVIEW

saltar / correr / esteroides / miusculos / digitales

oydney 2000

Distribuidor: Progin R
Fabricante: Attention To Detail
Jugadores: De o a ocho
Disponible: Si

SIDNEY ES LA SEDE; LOS JUEGOS OLIMPICOS, EL ACONTECIMIENTO Y PROEIN

LO TIENE TODO EN SUS MANOS.

El tiro a plato es una
prueba nueva. Cualquier excusa
es buena para apuntar y
disparar a los indefensos
discos de barro

ATENTO A...

LOS POSIBLES REVENTONES DE VASOS SANGUINEOS

El apPorreo de botones es
inherente a los juegos atléticos. Trabaja
los nudillos

14

e
A L
o

230.00 kg

«Supurtar la presion» adquiere un nuevo significado cuando tu levantador de pesas se
contrae y tira de la barra. No dejes de castigar los botones del mando y veras como su cara se
transforma poco a poco en una favorecedora sombra morada a medida que la presion se antoja
excesiva

ste verano, homhres
vestidos de koala
haran cabriolas por
todo el estadio
durante la ceremonia inaugural
de los Juegos Olimpicos de Sid-
ney, sin duda al compas de Dame
Edna Everage graznando su
tema Two Little Boys. Mientras
tanto el verano en Espana
seguira avanzando y nosotros
nos guedaremos a la sombra, al
abrigo del justiciero sol, jugando
al simulador que ha hecho Eidos
de esta epopeya atlética. Genial.
De forma parecida a lo que
pasaba con Track And Field de
Konami, Sydney 2000 exige el apo-
rrea frenético y continuado de los
botones del mando durante el desa-
rrollo de pruebas como los 100
metros lisos o los 100 metros de
natacién. El fabricante, ATD, ha
incluido las pruebas olimpicas de
siempre: el salto de altura, el triple
salto, el lanzamiento de martillo y
el ciclismo son algunas de las 12
representadas. También ha tratado
de disefiar atletas mas realistas,
haciendo que sus musculos en ten-
si6én luzcan bajo el sol australiano;
aunque las mujeres siguen pare-
ciendo un tanto marimachos...
Vale la pena echar un vistazo a
la prueba de levantamiento de
pesas. En ella castigaras de verdad
tus dedos, ya que requiere un
severo aporreo de los botones del
mando para intentar superar a los
acho adversarios. E| contingente
internacional de levantadores de
pesas esta lleno de hombres parti-

©Lo mesor

DATE UNA VUELTA POR LA FAMOSA OPERA...

cularmente robustos y tendras
que hacer algo mas que un par de
levantamientos decentes para
doblegarles. Entre las pruebas
menos habituales se encuentra la
del tiro al plato, en la que un
mostachudo hombre se pavonea
con su escopeta y gracias a una
mirilla imaginaria recorre el
horizonte tratando de derribar
discos de barro. Complicadillo.
El modo de practica de este
juego le distingue de la diversién
puramente arcade de Track and
Field. En este modo desarrollas
los biceps y los triceps de tu
atleta en funcién de la disciplina
en la que compitas. Cuanto més
muscule tengas, mas lejos llega-
ras en |as pruebas atléticas, que
empiezan en la categoria de

«Cuanto mas
miisculo
tengas, mas
lejos llegaras»

clubs y que llegan hasta la com-
peticién olimpica. Con el entre-
namiento suficiente podrias
hasta sacar un contendiente
capaz de competir en todas las
disciplinas olimpicas. Te dan
ganas de salir y hacer un poco de
ejercicio, ; Verdad?

Ejem, quiz4 cuando el sol
caliente menos... W

@ prEVIO AVISO

# Los modos de practics
# Aporrec de botones vy habilided
¢ Desarrolls los dedos

©Lo rEOR

¢ Tiempos de cargs
¢ Los stletss de ladrillos
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¢ i0s rescverds = Int. Track &
Fiald?

Las pruebas de este Juego difie-
ren poco de las de Track snd
Field, lo cusl no estd mal, por-
que el .Juego era divertide de
verdsd, Puede que 8 estas slturas
w8 no sea igusl de pulido. pero
el modo de préctice sequramente
ayuderd 3 hacer de 41 medor Juego
pare un solo Jugsdor,




Distribuidor: Virgin

PREVIEW

hailles / carreras / equilibrismo / snowboard / hotanes

Incredible Crisis

BAILA, BRINCA, CORRE, ANDA, MACHACA BOTONES
Y, SOBRE TODO, PASATELO EN GRANDE

esde luego, la imagina-
BB cion de los nipones en

esto de los videojue-

gos no conoce limites.
Lo altimo es Incredible Crisis,un
arcade original, divertido y...ago-
tador. Imagina una mezcla entre
los hailes de Bust A Groove,las
carreras te International
Track&Field,y unos cuantos
ejercicios de equilibrismo. ;Ya?
Pues algo muy parecido es Incre-
dilbyle Crisis.

Su verdadero proposito es poner
a prueba tus habilidades y reflejos
con el pad de PlayStation. Bueng,
esgo, y provocarte callos en los pul-
gares. Incredible Crisis se compone
de més de veinticinco niveles dife-
rentes, y cada uno es un subjuego
distinto. En ellos, tu personaje tiene
que bailar, correr, disparar, hacer
equilibrio, practicar snowboard, y
muchas mas actividades extenuan-
tes. Deberds emplear a fondo tu
conacimiento del pad en el baile,
machacar los botones en las carre-
ras, presionar Circulo un tiempo
exacto para guardar el equilibrio,
etc. Todo ello, a través de la historia
de una familia muy gafe, a la que le
ocurren las situaciones mas estram-
béticas que puedas imaginar.

Al principio diriges al padre de
familia. Este se encuentra en el tra-
bajo, practicando una coreografia
musical muy divertida. De repente,
una construccion esférica derrumba
las paredes de la oficing, y tienes
que correr a toda velocidad por un
pasillo. Asi, llegas hasta un ascen-
sor, que resulta que cae hacia el
vacio. Al final, acabas colgado de

un mastil de bandera, en la cornisa
del edificio, a cientos de metros de
altitud. La verdad es que hace falta
tener muy mala suerte para que te
ocurra algo asi, pere a toda la familia
le suceden cosas igual de extrafias.
La madre se ve envuelta en una his-
toria de espionaje, el hijo es reducido
al tamafio de un insecto por el efecto
de un rayo, y |a hija tendra que sobre-
vivir a un loco dia de colegic. Es de lo
mas divertido.

Ademas, graficamente, Incredible
Crisis estd muy bien dotado. Los
escenarios son preciosos y detalla-
dos, Incluso la banda sonora es
genial: sonidos Ska, canciones de
estilo Acid-Jazz y musica trepidante.
Nos encanta. Sin embargo, parece
que el nivel de dificultad sera dema-

tu conocimients ATENTO A...

ﬁ%ﬁ@&ﬁﬁ

siado alto, y ni siquiera habra una
verdadera curva de aprendizaje. Con
el tiempo puede resultar algo repeti-
tivo, pero a pesar de todo, Incredible
Crisis sera uno de los arcades mas
divertidos, originales y comicos de
esta temporada. Si se arreglan los
problemas que presenta la version
inacabada, podremos disfrutar de él
durante dias, semanas y meses. Aun-
que claro, en pequenias dosis. Es
demasiado agetador para jugar con
él durante horas. Estas advertido...l

@ PrREVIO AVISO

# Hecer equilibrio, bailar,..
¢ Escenarios preciosos

@ Lo PEOR

¢ Un montén de subduegos diferentes Es un Juega muy originsl v

varigdo, que shondas en las
posibilidades del género de
los srcedes «machaca-
botaress, Sin embarao.

9 A 13 large es algo sburrido

# No existe curva de sprendizade

¢ Elevedisimo nivel de dificultad

parece demssiado dificil v,
a veces, mondtono.

LAS SESIONES DE BAILE

Algunus dias es mejor no levantarse de la cama. Y
si no, que se lo pregunten al padre de familia. Su tranguilo
dia de oficina se ha convertido en una auténtica pesadilla
llena de carreras y situaciones limite. ;Salvara su vida?

Las coreografias que interpretan los personajes a lo largo del
juego son practicamente lo mas divertido de Incredible Crisis, tanto por
su jugabilidad como por su vistosidad
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PREVIEW

K-Men Mutant Acade

Distribuidor: Proein

ciclope / lobezno / tormenta / picara / Xavier Fabricante: Paradox Development

Jugadores: De uno a dos
Disponihle: Si

my

UN COMIC, UNOS DIBUJOS ANIMADOS, UNA PEI,iGULA DE PROXIMA APARICION
Y AHORA UN VIDEOJUEGO. YA ESTAN AQUI LOS MUTANTES...

- STORMZ 3
R ER =

STAN

TORD - B e CYCLOPSP e
e ‘;'S'E_:ia_m-"k“—‘ .

== I '
!

Los movimientos especiales en Mutant
Academy se mantienen fieles a los del comic, y ponen a tu
disposicién una cantidad atroz de golpes diferentes

- ATENTO A...

LAS CLASES MAGISTRALES DEL PROFESOR X...

TIME: 199

El Profesor X : explicara todos los movimientos de tus mutantes, desde el simple
pufietazo o la forma de mover a tu adversaric por la pantalla hasta los movimientos mas
espectaculares y los combos mas complejos

ara los nedfitos, dire-
mos que los X-Men (la
Patrulla X) han sido
durante mucho tiempo
los personajes mas conocidos de
la Marvel Comics. Nacieron con
genes mutantes que acabaron
proporcionandoles habilidades
sobrehumanas (capacidad de
volar, magia, telequinesis) y el
profesor Charles Xavier los entre-
no en la utilizacién de esos
superpoderes para ayudar a la
desventurada raza humana.

De nuevo en el mundo real, ha
pasado ya algin tiempo desde que
Lobezno y su trapa nos honrasen
con su presencia en la PlayStation.
En aquella ocasion se enfrentaron a
la pefia de Street Fighter { X-Men
Vs Street Fighter EX). Aun hoy
siguen moviéndose por el mundillo
beat’em up, pero estan dejando
atras las llanas tierras de Capcom
para adentrarse en la tercera dimen-
sion. La influencia del fabricante
Paradox salta de inmediato a la
vista ya que, afortunadamente,
Mutant Academy no parece un clon
retocado de Street Fighter.Y es
que, con Wu-Tang: Taste The Pain
en su haber, Paradox ya sabe lo que
es hacer un buen beatem up. Hay
diez mutantes diferentes que puedes
llevar, todos ellos fieles a sus respec-
tivos modelos de cémic, con sus pro-
pias habilidades, uniformes y pode-
res especiales,

Llegar a dominar los movimien-
tos de tu personaje lleva su tiempo,
y las posibilidades de superar inclu-
so el primer combate a base de apo-

© Lo mEJOR

rrear los botones sin orden ni con-
cierto son nulas. Esto hace de
Mutant Academy un juego incref-
blemente dificil, pero esperemos
que la introduccién de una opcién
que permita configurar la dificultad
acabe con este inconveniente.

El modo de entrenamiento se
diferencia de los de otros beat’em
ups en que no se limita a poner a tu

«Han sido
entrenados para
utilizar sus poderes
para ayudar a la
humanidad»

disposicion un oponente estético al
que aporrear continuamente. En
lugar de eso, el profesor Xavier te
explica paso por paso todos y cada
uno de los movimientos del perso-
naje que hayas elegide. Si le prestas
la atencion suficiente, el juego te
resultara sin duda alguna mucho
mas gratificante.

Otros modos son el Versus, el de
Superviviencia, el modo Academia
y el modo Cerebro (algo asf como
un museo). Sin duda, nuevas caras
que han mejorado el saturado con-
cepto original en pseudo 2D. Si
Proein consigue corregir la engo-
rrosa imposibilidad de pasar del
primer combate sin haber memori-
zado antes todo el manual, enton-
ces quiza cuenten con un juego bri-
llante. W

O PrevVIO AvisO

+ la Psatrulla X en 3D
¢ Gren modo de entrensmiento
¢ Licencis wextraoficialy

® Lo PECR

# Dificultad inconfigurable
¢ Conbos de 25 golpes
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¢ Extremosdamente dificil

Los fans més incondicionsles
del best’em up se dardn todo
un gustazo intentando estar g
la slture de la eleveds difi-
culted del Juego. Sin embsrgo.
si X-Men quiere atraer también
al pblico principisnte, tiene
que suavizar la curva de
aprendizade,




PREVIEW

cochecitos / antenas / velocidad / explosiones / rampas

Distibudor: Accleim
Fabricante: Accleim

RC Revenge

dJugadoeres; De uno a dos

Disponible: Si

HA LLEGADO EL MOMENTO DE LA VENGANZA.
LOS COCHECITOS DE ACCLAIM VUELVEN DISPUESTOS A TODO...

| primer Revoli no tuvo
demasiada suerte en
PlayStation,como
recordaras. Un juego
estupendo en PC,mas o menos
hueno en N64, e insoportable en
PSX. «Malo», «triste», «a medio
hacer»...La verdad es que cual-
quier expresion negativa se gue-
daba corta para describirlo. Por
eso, Acclaim ha decidido cam-
biarle el nombre a su continua-
cion. «<Es una segunda parte, pero
no tiene nada que ver con la pri-
mera.» Este es, mas o menos, el
argumento de Acclaim para justi-
ficar el lanzamiento de esta
secuela.

Lo cierto es que, aparte de estar
basado en carreras de cochecitos de
pilas, RC Revenge no tiene mucho
que ver con Revolt. Un motor gra-
fico nuevo, programado exclusiva-
mente para PlayStation; la inclu-
sion de lanchas para carreras acua-
ticas; decenas de armas, coches y
circuitos nuevos... Ciertamente, un
juego muy distinto a su antecesor (o
lo que sea Revelt para RC Revenge,
vaya).

Gréaficamente es muy superior a
Revolt —casi cualquier juego lo
seria—, y funciona con bastante
suavidad. Los circuitos son enor-
mes, llenos de bifurcaciones, saltos y
atajos. De hecho, tanto la conduc-
cion de los cochecitos como el
tamario y la distribucién de los cir-
cuitos recuerdan mas a cualquier
juego de karts que a Revolt. Se
parece mucho a Diddy Kong
Racing, el juego de karts que Rare
programo para N64: escenarios

ultracoloridos, coches ultrasimpaticos
y una ultramolesta facilidad para per-
derse. Te pierdes con tanta frecuencia,
que sus programadores han tenido que
incluir un botén que te devuelve auto-

maticamente a la pista...

En la version preliminar que hemos
probado, resulta casi imposible ganar
una carrera. O te pierdes, o tomas mal
un salto y caes a una zona baja de la
que cuesta un montén salir, te metes
por un atajo que sélo sirve para tar-
dar el doble, o los malos te dejan
hecho polvo con sus armas mientras
t0 te preguntas como funcionan las
que vas recogiendo... Divertido, suave,
bonito y muy bien ambientado (con
muchos circuitos exteriores), pero
falto de unos cuantos retoques, toda-
via. Para acabar siendo un gran juego,
tus adversarios deberfan ser mucho
mas torpes, y la facilidad para per-
derse tendria que verse reducida.

«Braficamente

es muy superior ATENTO A...

a Revolt!l...1y
funciona con
suavidad»

Las carreras acudticas con las lan-
chitas teledirigidas son lo mejor de RC
Revenge. El efecto de los cacharros
sobre el agua esta bien conseguido, asi
come su conduccion y la forma en que
actdan los turbos. Divertidisimas.
Pero aun asi, RC Revenge recuerda
demasiado a los juegos de karts.Y en
karts, CTR es el rey absoluto. H

@ PrEVIO AVISO

# Las cerreras de lanchitas

¢ Graficos muy coloridos v suaves

@ reon

¢ Ls variedsd de coches v escensrios

RC Revenge lo tenia muy fécil
para medorsr Revolt. pero eso
no significa que lo tenga
facil pars competir contre
los grandes Juegos de karts

# Demssiado fécil perderse
# Adversarios invencibles
4 * Noesun CTR...

de PEX, a los que tento se
parece, Serd bueno, jipero
cudnto? Te lo contaremos el
mes que viene,

Escenarios interiores como
los de CTR, con las escaleras
alfombradas de turno, por las
gue tendras que bajar a toda
pastilla esquivando ataques a
diestro y siniestro...

&RF T

ERISE.D

AFIT amPr
COILP. ¥

...Y circuitos exteriores, donde estaras
perdido mas o menos el 50% del tiempo. Al menos,
mientras estas perdido nadie te ataca.

LAS CARRERAS DE LANCHAS

Son lo mejor del juego. Resultan igual de dificiles que las
carreras de coches, pero el control de las lanchas y la velocidad que se
alcanza con los turbos son geniales. Estas carreras son la principal

dad de RC R
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PREVIEW it P
asfalto / ruedas / gasclina / velocidad / curvas — Fabricante: Psygnosis

Jugadores: De uno a custro  —

Ilispum.ll.ie.. N/D .
CURVAS A DOSCIENTOS KILCIIVIETFIDS‘ POR HORA, ADELANTAMIENTOS DE INFARTO
Y MANIOBRAS ESPECTACULARES. ASI ES LA FORMULA 1

El control es tan suave
y comodo, que te permite
realizar maniobras increibles.
Puedes entrar en las curvas
por donde nadie lo hace, y
sacar ventaja en la salida

ATENTO A...

LOS CIRCUITOS

El circuito de Manaco es uno
de los mas dificiles: curvas sinuosas,
bifurcaciones, chicanes imposibles...
Ten mucho cuidado

Los circuitos estan reproducidos con todo lujo de detalles. Desde la anchura o el trazado
de la pista, a los paisajes que la rodean,

espués del maravilloso
F12000de EA Sports,
Psygnasis ha decidido
hacerle la competen-
cia,y se ha aliado con Sony para
crear Formula 1 2000.EI juego,
que tiene licencia de la FIA,
cuenta con todos los pilotos,
coches, escuderias y circuitos del
Campeanato Mundial de For-
mula 1 de este afio. Ahora hien,
zserd capaz Psygnosis de superar
el increible realismo en la con-
duccion y en las pistas de F1
20007 Bueno, de momento,
podemos decir gue la cosa va por
muy buen camino.

Para empezar, las dimensiones y
el trazado de los circuitos son incre-
iblemente realistas, desde la
anchura de la pista a la marca de
frenada en las curvas. Todo esta
donde deberfa estar. Y por supuesto,
no faltan los detalles del exterior de
las pistas, como la noria del circuito
de Suzuka, el simbolo de La Caixa
en Montmelé, o los frondosos bos-
ques que rodean la pista de Hoc-
kenheim.

Sin embargo, lo gue mas llama la
atencién es la increible precision de
la conduccién. El control es suave y
rapido, y te permite realizar manio-
bras peligrosas y espectaculares
para adelantar. Ademas, cada coche
discurre por los circuitos de
acuerdo con su potencia y velocidad
punta. Asi, el poderoso Ferrari de
Schumacher es capaz de dejar
atras a cualquier bélido en la salida
de una curva, mientras al modesto
Minardi de nuestro amiguete Marc

@ Lo mEJOR

Gené (ver Otros Limites de
PSMag 41), le cuesta seguir la
estela de los grandes. Pero ademas
de la mecanica de los coches, la IA
de los pilotos estd muy cuidada. Si
llevas muche tiempo conduciendo
detrés de un coche e intentas ade-
lantarle sin aprovechar el rebufo,
tu oponente se echard encima de ti
para cerrarte el paso.

Formula 1 2000 es un simula-
dor de Férmula 1 completo y rea-
lista. Ademas, cuenta con un modo
multijugador para cuatro personas
via MultiTap. Imagina tu salén
lleno de amigos, todos atacados de
los nervios, gritando, resoplando y
sudando. Una maravilla. En cual-
guier caso, todavia esta por ver si
Formula 1 2000 sera tan realista
y preciso como el juego de EA

«Las dimensiones
y el trazado de
los circuitos son
muy realistas»

Sports. En la versién beta que
hemos probado, en lugar de
comentarios por radio de los
miembros de tu equipo, lo que hay
es un comentarista, como en les
primeros F1 de Psygnosis (lo que
resulta menos realista, pero mas
entretenido). En cualquier caso, el
nuevo Formula 1 de Psygnosis
sera una auténtica pasada. No te
pierdas la review del mes que
viene.

@ erevio AvisO

¢ Un reslismo increible

@ Lo PeEOR

¢ Circuitos reproducidos sl detslle serjo rival pars el .uego
¢ Todos los pilotos, circuitos...

Formuls 1 2000 serd un

de EA Sports. Circuitos
reproducidos con todo dets-
lle, conduccién reslists,

¢ Comentarios algo repetitivos
* Algunas curvas carecen de
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licencie de la FIA... Y
encima, con opcidn pers
tuatro Jugadores. No estd

carteles sefializadores de metros pal, jeh? =




PREVIEW

peleas / callejuelas / disparos / sangre / enemigos

S A T vt ventcomg et AN .

FOrces

Mortal Kombat: Specia

REGRESA DESDE «RETROLANDIA» UNA DE LAS SAGAS DE BEAT ‘EM UP
MAS SANGRIENTAS QUE HAN EXISTIDO NUNCA

eguro que conoces
— algiun Mortal Kombat.
En la época dorada de
las 2D, esta saga de
juegos de lucha fue la preferida
por los fans del género (tanto en
las recreativas,como en los siste-
mas domésticos). Incluso por
encima de los famosos Street
Fighter.Pero la llegada de juegos
como los de la serie Tekken,con
sus fabulosos graficos en 3D,
hizo que los MK cayeran para
siempre en el olvido. Después de
aquello, Eurocom traté de actua-
lizar el viejo estilo en MK4, pero
no dio la talla. Los graficos en 3D
resultaron ser hastante pobres, y
la jugabilidad estaba anticuada.

Quizas por este motivo, Midway
ha decidido darle a esta nueva
entrega un aire diferente. Esta vez
la accién se desarrolla a lo largo de
una serie de escenarios enormes que
recorres en forma de niveles, En el
camino te enfrentaras a un monton
de enemigos y puzzles, y al final de
cada nivel tendras que verte las
caras con un jefe, Mas 0 menos
como en Jackie Chan’s Stuntmas-
ter. La diferencia es que, en este
juego, el protagonista no es un sim-
patico actor chino de peliculas de
serie B, sinc un agente especial de
un cuerpo de policia.

Basicamente, tu misién es encon-
trar a un grupo de asesinos que ha
escapado de una prisién de maxima
seguridad. Cada unc de estos tipejos
se ha escondido en un lugar dife-
rente, y todos estan fuertemente
protegidos por sus secuaces. Debe-
ras buscar la manera de llegar

"y

hasta cada uno de ellos, mientras
peleas a brazo tendido con cuantos
enemigos te salgan al paso. Cada vez
que tumbes a uno de los malos, suma-
ras varios puntos de experiencia.Y
cuando tengas los puntos suficientes,
conseguiras un combo especial. La
combinacion de estos movimientos
especiales y otros golpes diversos
hace que las peleas sean muy varia-
das. Lo suficiente como para engan-
charte durante horas.

No obstante, la novedad mas inte-
resante de este MK Special Forces
esta en la posihilidad de emplear
armas de fuego. En los escenarios,
encontraras rifles de francotirador,
ametralladoras, bombas, escopetas y
municion de todo tipo. El control es
dificil de asimilar al principig, pero
luego te resultard bastante cémodo.
Pasaréas de repartir mamporros a lan-
zar plomo sélo con presionar el boton

«Gon los puntes
suficientes,
conseguiras
un comb
especial»

L2. El problema es que... se echan en
falta movimientos muy importantes,
como el salto o el barrido. Ademas,
las graficos son algo simplones y la
camara es un poco lenta. Habra que
esperar a la version final para ver si
funciona un poce mejor. Si asi fuera,
MK Special Forces seria uno de los
mejores juegos de la serie. ll

© PrEVIO AVISD

® Un Juego de luchas callederas
® Puzzles, escondites y Jefes
# Armas por un fubo

© Lo PEOR

Midway ha tenido una buena
idea a8l absndonar los best
‘em up clésicos v dar el
salto 8 las fpeless

# Cémers algo lents

como Jackie Chan’s

iDispara! no dejes de
Aarle al gatillo. La mayoria de
las veces, es la mejor manera

AKX oxpegue s pvan

BEDISS> f puan

'
Los enemigos estan en todas partes. Detras de

cada puerta que abras, en cada habitacion que entres, e
incluso en las areas secretas. Ten mucho cuidado

ATENTOA...

LOS COMBOS ESPECIALES

o oarsiaey el 5 seve

. BXDYBTE F FELS
A

K XM O o

Los combos especiales te serviran para salir de mas de

un apuro. Algunos enemigos son especialmente duros de pelar, y un

callederas. MK Sepecial combo a tiempo puede suponer la diferencia entre seguir adelante o
Forces es 4gil, dindmico vy morder el polvo

¢ Los gréficos no son uns marevills varisdo., fAunque no serd

¢ Hovinientos limitados tan espectaculsr y vistoso

Stuntpgstar
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PREVIEW

patinazo / derrape / ventisca / avalancha / heridos

snﬂ CI‘OSS Championshi

CRAVE SE LANZA PENDIENTE ABAJO EN LA ULTIMA INCORPORACION

AL SINFIN DE JUEGOS DE CARRERAS...

Una moto
de nieve, un montén
de pistas y grandes
saltos. Genial

ATENTO A...—

ESOS SALTOS Y BACHES TAN TRAIDORES

Los numerosos saltos de sm Cross ponen de manifiesto la
velocidad con la que se desarrolla el juego. Puedes conducir tu vehiculo
por un lado de la pendiente y luego girar para tomar las curvas por el
interior. Si no calculas bien las curvas, corres el riesgo de salir volando
y estrellarte contra el pablico

B¢ o

n los cinco afios que
™ han transcurrido
desde el lanzamiento
de PlayStation, los
juegos de carreras han abarcado
una increible cantidad de temas.
Gran Turismoy su secuela
incluyeron practicamente todos
los coches existentes y Wipeout
opté por la vertiente de ciencia
ficcion del género. Por su parte,
las hicicletas de montafia, las
lanchas, los coches de juguete,
las motos y hasta extraios ani-
males galopantes (gracias,
Running Wild) han ampliado el
alcance del género.Ahora Crave
se ha decidido por esa, digamos,
faceta ahandonada del género
de carreras: las motos de nieve.
Los modos de torneo, campeo-
nato y prueba contrarreloj de Sno
Cross revelan un juego de carreras
rapido y agil. UDS (No Fear,
PSMag 35,9/10) ha sacado el
méximo partido de las estaciones
de invierno para crear un juego
que se desarrolla a un buen ritmo,
recreando las vertiginosas curvas
cerradas y saltos de la escena pro-
fesional. Los jugadores compiten
con cuatro contrincantes en las
tipicas pruebas que miden los
tiempos de llegada a meta. El
marco del juego viene dado por los
escenarios industriales y los circui-
tos profesionales, aungue se ven un
tanto deslustrados por la terrible
actualizacion de pantalla que tal y
como esta concebida estropea
cada una de las etapas. Los deco-
rados van apareciendo centimetro

@ Lo meJoR:

nig;_trihufng:Acclaim

Fabricante: UDS
Juyaiforééﬁ De”u;b a-dbs ==
I]ispnil:_l!_e: Si

p Racing

a centimetre de un modo que, si no
se corrige, resultara imperdonable.
Todos los niveles estan disefia-
dos para poner a prueba la veloci-
dad y la precisién de movimientos.

«Los diversos
modos de Sno
Cross revelan
un juego de
carreras rapido
y habil»

Como la moto va lanzando por
detras la nieve, la habilidad en la
toma de las curvas y la prevision
resultan fundamentales, mientras
que un sistema de control minimo
Se ocupa con mano segura de la
aceleracion y la inclinacién
durante las curvas. Un total de 12
vehiculos, cada uno de ellos con
sus respectivas diferencias en el
manejo, proparcionan la variedad
de la que carecen los ocho circui-
tos del juego. Por suerte, UDS ha
incorporado un editor de circuitos
muy bueno y bastante facil de
usar. Asimismo, el juego abre un
interrogante en cuanto a su longe-
vidad, ya que los circuitos son muy
cortos y la breve satisfaccion que
procuran podria desvanecerse al
cabo de muy poco tiempo. ll

¢ Gratificacion instentdnes
¢ Sistems de control eficaz
¢ Editor de circuitos

@ Lo PEOR:

# Actualizacion de pantalla
espantasa
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Lo bosquede de nuevos terrenos
pare el género de cerreras conti-
nis ¥, en este sentido, este
Juego proporcions variedad, Le
falta de contenido queds compen-
sede con entusiasmo. Sus circui-
tos, bien disefiados, sacen el
mdximo partido de las posibilida-
des de las motos de nieve,




PREVIEW S

lelenecos

Una aventura
monstruosa

Distribuidor: Sony
Fabricante: .Psygnusié ]
Jugadores: Uno
Disponible: Octubre

LOS TELENECOS REGRESAN A PLAYSTATION ;CONVERTIDOS EN MONSTRUOS HORRIPILANTES!

Gonso esta
«hecho unos zorross.
Se ha convertido en
vampiro, y le han
crecido unos colmillos
enormes en la boca

ola, Soy Gustavo, el
reportero mas dicha-
rachero de Barrio
Sésamo».Con estas
palabras comenzaban las créni-
cas de sociedad de la rana Gus-
tavo en el genial mundo de los
Telefecos. ;Y por qué te conta-
mos esto? Porgue después de
las divertidas carreras de karts
de Teledecos Racemania,los
héroes de nuestra infancia
regresan a la gris. Estos simpati-
cos muiiecos de trapo, esta vez
se han transformado en mons-
truos horribles, y sélo la rana
parlanchina puede enfrentarse a
ellos...

En Una aventura monstruosa
tendras que dirigir a Gustavo a lo
largo de una serie de escenarios

© Lo mEJOR © erevio aviso

¢ Escensrios enormes
# E1 prota, Gustavo
¢ Hultitud de secretos

Es divertida. Zin embargo, le
falten ideas originsles, v
tanto los gréficos como el con-
trol son algo pobres. Si al

c LO PEOR menos no fueze tan facildn...

# Es poco originsl
# Demasiedo fécil
¢ Gréficos slgo sosos

completamente abiertos, estilo 40
Winks. El ochjetivo es encontrar
unos medallones que dan acceso a
las peleas con los Telefiecos
mutantes. Cada vez que consigas
un acceso, obtendras una habili-
dad especial. Los escenarios esta-
ran llenos de saltos, falsos suelos,
plataformas que se mueven, y
otras dificultades. Aungue lo peor
serdn los numMerosos enemigos,
claro. Para combatirlos dispones
de un arma que dispara rayos
laser, asi como un giro idéntico al
de Crash. El problema es que,
como ves, la mayoria de las ideas
estan importadas de otros juegos,
y el nivel de dificultad es casi nulo.
Aun asi, Telefiecos: Una aventura
monstruosa es divertido, gracias a
sus multiples secretos. M

Los escenarios sun
todos muy diferentes entre si:
los interiores de un castillo, un
precioso valle, una construccion
en el interior de una especie de
volcan...




REPORTAJE

DATOS

Illstr;huldur
Fabricante: :

Disponible: e Du:vembn:é
Formato: . PayStaion

Zidane Tribal padran
‘eon estilo y héroe a tiempo
de Final Fantasy IX)
que dara caza al
astre de
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ues si, tal como lo has oido:
Final Fantasy IX sera el dltimo
titulo de la serie FF para
PlayStation. Tambhién parece
fque serd la culminacion de la saga y,
seg(in afirma su productor, Hironobu
Salaguchi, supondré el punto final de
una etapa de Final Fantasy.
Se ha pregonado que FFIX es un retorno

a las raices de la serie. Siguiendo con la tra-

dicién, la (ltima aventura comparte muchos
elementos con sus predecesoras {criaturas,
aeronaves, tacticas de combate), aunque en
realidad es totalmente independiente, con
una historia y unos personajes completa-
mente nuevos y todo un mundo que explo-
)’ rar. Esta vez, sin embargg, se ha optado por
un enfoque mas fantastico, de forma que la
. mayor parte de |os elementos de ciencia fic-

cién de los titulos méas recientes se han sus-
¥ tituido por variantes magicas u originales
= e artefactos mef:émico.s. En este sent_ido, inclu-
LA MEJOR SERIE DE JDR QUE HA PISADO LA FAZ DE LA el i st coanis
TIERRA ESTA A PUNTO DE IMPACTAR SOBRE EL MUNDO ol ardn e et ce| o doperin
DE PLAYSTATION1 POR ULTIMA VEZ (AUNQUE LA HISTORIA S e e

Si ya has echado un vistazo a las captu-

ESTA LEJOS DE TERMINAR). A PESAR DEL INCREIBLE ras de pantalla, te habrés dado cuenta de
SECRETISMO QUE RODEA AL JUEGO, PSMAG HA PODIDO e e tore n dele s e Lo
GDNSEGU'R INFORMAC'DN E IMAGENES DIRECTAMENTE VII'y VIII permanece intacta {(entornos

DE SQUARE EN JAPON. OLVIDATE DE TODOS LOS RUMORES pfe”j“d‘?;izagf’séDE“:OP?J?S S ADy e
QUE HAYAS 0IDO, DESECHA TUS PREJUICIOS Y SIGUE cias de video de transicion), pero el mundo

de caballeros y magos que se despliega nos

LEYENDO S| QUIERES CONOCER, DE UNA VEZ POR TODAS, remite a FFV 0 incluso a un titulo anterior
LA VERDAD SOBRE FINAL FANTASY lX Se percibe un cierto sentido del humor en

las caracterizaciones y una vuelta atras en
lo que se refiere al realismo.

Pero esto no significa que Square esté
intentando captar un piblico mas joven.
Como ocurre con el anime japonés, el hecho
de que sean dibujos animados no supone

,‘_! ’ il \ ! necesariamente que la tematica sea adecua-
[ f - da para los méas pequefios. Sakaguchi ha
i v "‘ e ' - afirmado que los temas de FFIX son simila-
— _j EPG"&-&' 4 F . : - - s
ﬁ 2 - ™ res a los de la pelicula de préxima aparicién
E &5 '3 (amer, amistad, suefios, aventura, vida y
o0l muerte), y lo mas probable es que con esta
orientacién pretendan recuperar parte del
encanto de titulos anteriores.

«De nada sirve recuperar simplemente el
estilo de tftulos anteriores», dijo Sakaguchi
a |a prensa japonesa, «y por eso queremos ir
mas alld de FFVIIy VIIL Una vez logrado
esto, regresaremos a los origenes en cuanto
a ambientacién y jugabilidad.» >
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POR EL MOMENTO

os detalles sobre la trama son
todavia escasos, y es dificil lie-
gar a ninguna conclusién con
lo que hemos visto en PSMag
por el momento (una introduccidn
enigmatica, completamente opuesta a
una escena mucho mas sombria, en la
gue un escuadron de dragones volado-
res son abatidos sin piedad cual hom-
harderos hajo el fuego antiaéreo). De
todos modos, la progresion argumental
promete ser interesante. Sakaguchi ha
manifestado su deseo de volver a los
dias en que las guias para terminarse un
juego no eran tan comunes. Asi que en
FFIX no habra nada que puedas descu-
brir sdlo mediante pistas, sino que te
veras forzado a tomar decisiones que
afectaran el resultado de las historias
paralelas, descubrimientos y recom-
pensas.

Hiroyuki Itou, el director del juego, esta
de acuerdo: «Creo que se podran ofr con-

versaciones entre amigos del estile de
‘; Has encontrado eso?’ 0 *; Qué hiciste en
tal situacion?’».

Sakaguchi queria que hubieran mas
momentos en los que el jugador deba
tomar una decision, y pone a la escena de
FFV del Cuchillo de Gallina/Espada Audaz
como ejemplo. (En FFV llegaba un
momento en el que un anciano te ofrecia
un arma. Podias escoger entre el Cuchillo
de Gallina, cuyo poder aumentaba cada vez
que evitabas una batalla, o la Espada
Audaz, que perdia poder cuando huias de
una lucha. Era imposible conseguir ambas
armas, con lo cual debias decidir qué tipo
de jugador querias ser en adelante.) Como
Itou dice: «Quiero que la gente tome deci-
siones al jugar».

A pesar de los grandilocuencia de los
temas que trata, FFIX se inicia de forma
hastante candida. Una vez al afio, la ciudad
de Alexandria recibe |a visita de una nave
|lamada Prima Vista y se celebra una

«El Prima Vista es
una nave-teatroy
el hogar de una
compania de
actores, pero la
representacion de

este ano puede ser

El escenario del prima vista
[arriba, a la izquierda], la banda
[izquierda] y la Sala de Maquinas [arriba]

LAS ESTRELLAS

Y LOS ACTORES SECUNDARIOS...

n FFIX se podra
E jugar con ocho per-
sonajes diferentes,
y la lista incluye
algunos tipos bastante
estrafalarios. «Puesto que
estamos en un mundo de fan-
tasia», responde Sakaguchi,
uesta poblado por distintas
clases de seres. Pueden ser
parecidos a roedores, o0 a
fantasmas... Todos son dife-
rentes.»
Los siguientes personajes
son los que podremos reclu-
tar en nuestras partidas, En
esta lista no se incluyen los

durante periodos cortos de
tiempo (al estilo de Seifer en
FFVIiil o de Bannon en FFVI).
En algunas ocasiones tam-
bién seras recompensado
con la posibilidad de contro-
lar a personajes menores en
secuencias cortas. De esta
forma, el juego puede desve-
lar elementos del mundo y de
la historia que los personajes
no podrian ver de otro modo.
En una de las primeras esce-
nas, por ejemplo, un soldado
persigue por la calle a un bri
bonzuelo. Por unos instan-
tes, podras controlar al

que tienen un papel i
nal o de corta duracién, y es
que Square ha sugerido que
ciertos personajes no con-
trolables se pasaran al
bando de los controlables

hacho que se bull
entre la gente. Puesto que
controlaras a estos persona-
jes durante un periodo de
tiempo muy breve, no llega-
ras a sentirte identificado

con ellos, pero el simple
hecho de emplearlos para
explorar este mundo te
coloca mas en situacian y te
permite captar la atmosfera
de este particular universo
mucho mas que con cual-
fguier secuencia de video o
texto explicativo.

Zidane Tribal
Ladrén - Varén - Edad: 16
El pratagonista es Zidane Tribal,
un joven ladronzuelo. Al princk
pio del juego se revela que es

Adelbert Steiner

Caballero de la Familia

Real de Alexandria - Varan
- Edad: 33

Caballero

un miembro de una banda de
bandidos con las miras pues-
tas en el castilo de Alexar-
dria. El punto débil de Zidane
son las mujeres, suele llevar
una vida despreocupada y no
muestra ningun sentido de la
responsabiidad ni de respeto
porla autoridad. Su exis-
tencia esta tan falta
de sentido que no se
plantsa abandonar a

sus complices ni
cuando las cosas se
complican. Si le observas
con atencion te daras
cuenta de que tiene cola
Segun Sakaguchi, existe
una buena explicacion
para ello. Ardemos en
deseos de conocerla

f experimentado
ft y luchador
veterano, Ster
ner es un
experto en el
uso de armas y
armaduras. £l
rasgo principal
que caracteriza
a Steiner es la
leattad. y moriria
sin pensarselo
para
prote-
ger a la Familia Real
Por esta razon, ha
sido designado para
Servir como escolta
personal y guardaes-
paldas de la Princesa
Gornet.

un poco distinta»

Vivi Ornitier
Hijo de un Mago Negro -
Varon - Edad: Nueve
El personaje mas desconcer-
tante de FFiX es este hechicero
novato. Su aspecto jawaniana,
con esos ojos brillantes bawo el
oscuro sornbrero de brujo,
supone un salfo atras a los
magos mysidianos de los titulos
de Fnal Fantasy para NES. Dada
su corta edad, este aprendiz de
rmago empieza el jusgo con poco
poder méagico, es decir, que
sabe poco mas que los tipicos
embrujos de fuego de los apren-
dices. Vivi tiene poca con-
fianza en si mismo, &
incluso llega a preguntarse
si realmente existe en este
mundo. Sakaguchi ha
apuntado que Vivi es vital
en la trama central de la
historia. especialmente de
la mitad del juego en ade-
lante
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UN NUEVO AIRE

EL TALENTO CREATIVO DE YOSHITAKA AMANO SE HACE NOTAR EN FFIX

| cambio de la apariencia y tono
general del juego responde en
parte al regreso de Yoshitaka
Amano. Amano trabajo en los

Una secuencia generada por
ordenador de un enfrentamiento magico.
¢No estaran invocando a Alexander?

fiesta. Alineada con el parapeto del casti-
llo, desde donde los ciudadanos pueden
observar los festejos, el techo de la nave se
despliega y muestra un escenario. El Prima
Vista es una nave-teatro y el hegar de una
compariia de actores, pero la representa-
cion de este afio puede ser un poco dis-
tinta: se estd mascando un secuestro, y
muchos «actores» son criminales con una

idea en mente...

rnet, Til
RRSaet Tk xvin
Princesa - Mujer =

Edad: Adolescente

Garnet Til Alexandros es la prin-
cesa de la Casa Real de Alexan-
dria. Su filosofia vital viene clara-

La calidez
de los colores
de FFIX puede
recordar en ciertos
momentos al estilo
de la factoria
Disney

primeros seis titulos de Final Fantasyy
sus acuarelas, imbuidas de un cierto aire
etéreo, le confirieron al juego un estilo
mas maduro e incluso mas atrevido que
inmediatamente situé a la saga por
encima de sus rivales, de aspecto mas
tradicional. El cambio a PlayStation per-
mitio a su colega Tetsuya Nomura intro-
ducirse en la realizacion de los persona-
jes que conocemos de FFVIly Vil y la

diferencia entre amhos estilos salta a la

vista.

superado,

-

Quina Queen
Bola de sebo - Varén -
Edad: Desconocida

De toda la panda, Quina es el
personaje mas misterioso con
diferencia, pera no sélo por su
monstruoso y comico aspecta

A pesar de todo, el trabajo de los dos
artistas es puramente conceptual, y los
modeladores de CGI deben reinterpre-
tarlo para producir tanto los poligonos
de los personajes como las secuencias de
video de cada juego. Otro de los creativos
enrolados en este proyecto es Hideo
Minaba, que ya habia participado en
FFIH. Recientemente hemos podido dis-
frutar de su talento en la renderizacion
de los graficos de los personajes y deco-
rados de FF Tactics, pero agui se ha

Ealalrlander
ora

Forzudo - Varén -

Edad: Desconocida

Un tipo duro, con algo de lobo

solitario. Salamander depasita
toda su fe en su propia fortaleza

Todo el mundo

sabe que fas viviend
Aqui

por las nubes.

estin
emos

contemplar Una calonia
voladora impresionante, !‘_
cortesia del talento de Amanc

Freija Cresent
Dragén - Mujer =

Edad: Desconocida

A pesar de sus extranos rasgos
(¢cola de rata? ¢pelaje gris?
¢orejas de murciélaga?), se
rumorea que Freija es una

Eiko Carol

Maga - Mujer -

Edad: Seis

A la breve edad de seis afos
Eiko es una nifia prodigio. Es
increiblerente inteligente para
su corta edad, aunque en oca-

Si ves a Cid...

No se ha mencionado nada
sobre los personajes
ocultos, pero no seria de
extrafiar que Square

mente marcada por un estilo de Es, a lavez, chefy gourmet, un fisica y vallente guerrera que posee a la siones su inteligericia se vuelve r iera la informacin
vida sin preocupa- conocedor de las méas finas mental vez fuerza y estilo. Puede sintoni en su contra porgue confunde a propésito. El equipo de
ciones. Sus princk exguisiteces con un apetito insa- Cree con zar con los flujos y reflujos de la los mayores e infunde miedo a disefio quiere que sea el
plos Eticos y sus ciable. Al principio, da la impre- firmeza naturaleza. Pero Frelja guarda sus colegas. Quizas por esta propio jugadar guien
v valores no se sian de que Quina no se preo- que su alguncs oscuros secretos, y los razon prefiere la compafiia de descubra por si mismo a
B9 corresponden cupa mas que par comer bien, y fuerza es problemas de su pasado pesan las criaturas del bosque, sobre estos personajes, pera
‘4 con los de la ve poco mas &lld de la punta de la clave en su existencia. El uso de la todo la de los Moogles. Su bas- seria tipico de su habitual
genta de la calle, su tenedor: No se sabe mucho del éxito y lanza y el tridente la convierten, ton con empuriadura confirma secretismo mantener
y muchos la con- mas de este curioso personaje por este MUy 8 $uU pesar, en Una especie que su poder reside en la magia encubiertos a estos
sideran bastante i qué pinta en un motivo se de Dragon. Y conste El tipo de magia que practica es personajes hasta la
egocéntrica. Es grupo de entrena que deck desconocido: podria ser que publicacién del juego.
una mogosa mak aventure- continua- mMos & su practicara magia blanca, en con-
criada, aungque ros, pera mente pesar por- traste con Vv, aunque tam-
su cargo tam- tal vez No va que pocos bién existe la posibiidad de s
bién acarrea estemnos armado, dragones que sea una Invocadora, al T 7 ‘:35
muchas responsabilidades ante ls res- por lo que deducimos que es un han gozado estilo de Rydia en FFAV[que & v
Cuenta con los inestimables puesta de rmaestro en artes marciales (un de un final contaba con la habilidad Loey, 7
servicios de Steiner, su guarda- FFlXa Cait tipo de personaje recurrents en felizenla Innata de invocar mons- - o
espaldas Stth FF) sacado del molde de Tekken sene FF truos) . /)

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE SEP 2000 |ﬁ| 051



>

REPORTAJE

LA CHISPA
DEL ROL

SQUARE FORMA EQUIPO
CON COCA-COLA
terio que atronaria un estadio de

fatbol, En una operacion conjunta
de promocién, los maestros del rol han
decidido colaborar con la reina indiscutible
en el negocio de las burbujas y han produ-
cido un anuncio televisivo con imagenes por
ordenador en el que los héroes de Final
Fantasy IX promocionan la conocida marca
de zarzaparrilla carbonatada.

En el anuncio se puede ver la animacion
del joven bandido Zidane abriendo una lata
de Coca-Cola que cae a la calle y brilla y
burbujea mientras esta en el aire. En la
persecucién de la lata a través de la multi-
tud, topa con la Princesa Garnet y con Vivi
el mago en una escena que culmina sobre
un tejado.

La lata deja una estela de burbujas que
va convirtiendo todo lo que toca en una
especie de carnaval psicadélico. Los edifi-
cios tristes se vuelven de color, aparecen
banderas y banderines por las paredes y
los ciudadanos de a pie se convierten en
magos que tiran fuego por la boca, artis-
tas de circo o animales malabaristas.

La animacién se ha desarrollado en el
departamento de peliculas generadas por
ordenador de Square en Hawai. La fantas-
tica ambientacién es una renderizacién de
un decorado urbano ya existenta en el
juego, y la banda sonora es un arreglo
orquestal de Nobuo Uematsu de una com-
posicién que también se puede encontrar
en el juego.

Las ocho figuras de los personajes prin-
cipales del juego seran utilizadas asimismo
en la promocion de la campaiia de Coca-
Cola «Digital Future». Resulta muy facil
mostrarse cinico al ochservar cémo estas
meg poraci esfuerzos para
rendibilizar todavia mas sus acciones
entrando en el mundillo de los videojuegos
de una manera «enrollada», pero al menos
ya no tendremos que soportar a ese 0so
polar tan empalagoso. Puestos a hacer, ya
podrian haber empezado antes... Imagk
nate: «Sefirot, la chispa de la vida [y el
rayo y el relampago...)» B

i es cierto gue dinero llama
dinero, aqui estamos ante un gri-

«Tsunagaru» (o «Conéctaten,
para los que hayéis suspendido japonés)

¢COMO FUNCIONA?

na de las buenas noticias es que
en esta ocasién hay mas cosas
por hacer,aunque dependeran
de tu forma de jugar. El director
de Final Fantasy IX, Hiroyuki Itou, ha
dicho que el sistema de juego sera un
reflejo de este concepto de «juego perso-
nal», de modo gue incluso en el sistema de
combate «la personalidad del jugador
sera clave». ;Eres un jugador al que le
gusta aprender o mas bien eres del tipo
que prefiere las cosas de usar y tirar?

Itou lleva mucho tiempo en el equipo base
de Final Fantasy. Fue el disefiador del sis-
tema de combate ATB y del sistema de cam-
bio de tareas en Final Fantasy V. En conse-
cuencia, el sistema de lucha de Final Fantasy
IX se ha sometido a una minuciosa revision
bajo la atenta mirada de su antiguo director, y
se ha decantado por unos mecanismos y tac-
ticas de juego mas complejas. De hecho,
Sakaguchi cree que el sistema de combate de
FFIXes mucho mas sofisticado v lo describe
como «un sistema cargado de datos y de
combinaciones» que cambia en funcién de la
forma de jugar.

Por otro lado, el juego regresa a los forma-
tos anteriores, en los que podias pelear con
cuatro miembros del grupo a la vez. Con tres
personajes, resulta inevitable que uno se con-
vierta en una figura de apoyo, el sanador. Con
cuatro, los planes de batalla se pueden tornar

mucho mas complejos y te permiten efectuar
movimientos mas complicados si se atinan los
esfuerzos.

El sistema de tareas

En opinién de Sakaguchi, las tareas de los
personajes y sus habilidades se parecen a las
de FFVIen tanto que estan predeterminados,
Por ejemplo, mientras que en FFVII podias
asociar libremente la Habilidad de Lanza-
miento con Yuffie, también podias equipar sin
mas problemas a Cid con la Materia de Lan-
zamiento. Sin embargo, en FFIX se asignaran
los rasgos distintivos desde el principio, de
forma que los personajes conservaran las
habilidades que los convierten en seres (inicos
e individuales. Steiner, por ejemplo, al ser un

BROT:

guerrero es muy habil con la espada, pero
necesitara de la destreza de Zidane en lo que
a hurtos se refiere,

Items

Como en los anteriores titulos de Final Fan-
tasy, existe un sistema de inventario que
otorga a cada personaje cuatro espacios para
guardar su arma, armadura, escudo y un
accesorio. Este sistema sirve para poner en
orden el nuevos sistema de items de FFIX.
Cuando alguien se equipa con un item, éste
confiere una habilidad especial o bonificacién
al personaje que lo posee. Sélo se puede acce-
der a esta habilidad si se utiliza antes el item,
pero si el personaje se ejercita en este poder
suficientemente, en adelante podra aprender

Steiner convoca
a sus amigos (izquierda)
mientras Quina contempla
una seta en peligro
inminente (abajo)
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&l solo y dejar libre el item para otro perso-
naje.

Sin embargo, la efectividad de cualquier
item depende enteramente de su portader. Es
posible que un Talisméan Mégice proporcione
s6lo diez puntos de vida més a Eiko, mientras
gue en manes de Steiner puede concederle la
habilidad de Counter Attack. Decidir la disti-
bucién de los objetos se convierte de este
modo en otro aspecto a tener en cuenta en
este juego.

El sistema de magia

Final Fantasy ha tenido siempre un sistema
de magia basado en oposicicnes elementales.
Asi, si te encuentras con un Diablo de Fuego,
puedes atacarlo con el sortilegio Tormenta de

«CGomo guerrero gue es, Steiner es
muy habil con la espada, pero necesi-
tara de la destreza de Zidane en lo que

a hurtos se refiere»

Hielo, puesto que un hechizo de Llamas no
tendria efecto, o bien tendria el efecto contra-
rio y ayudaria a tu enemigo. Gracias a la exis-
tencia de Vivi asistimos al regreso de la
Magia Blanca y Negra. En la tradicién de FF,
la Magia Negra es agresiva y abarca desde
bolas de fuego a hechizos de gas venenoso y
cambios de estado, como Confusion. Los

3%

BABENT B S EAN

CINE FANTASTICO

LOS PLANES DE SQUARE EN LA GRAN PANTALLA

practicantes de la Magia Blanca son sanado-
res y pueden lanzar hechizos de combate de
naturaleza defensiva o curativa. Ciertos tipos
de armadura y armas son caracteristicos de
escuelas de magia determinadas, de forma
gue un mago negro no puede disponer de una
vara curativa de un sacerdote, pero si puede
hallar una daga venenosa que sélo ellos pue-
den usar.

La tercera escuela de magia que aparece
en la serie es la Magia Invocadora, y ya se ha
confirmado que la invocacion de monstruos
vuelve a desempefiar un papel importante. Es

fi-fob

FROLVCHAEZZANME00:

posible que se deba a la voluntad de mantener
los incentivos en |a jugabilidad que suponia
«ir acumulande deidades mitolégicas» y que
ya vimos con la Materia, las Guardian Forces
o los Espers.

La duracién de estas animaciones atin no
estd muy clara. Se rumorea que ha habido
reacciones contrarias a la duracién que
tenian en FFVIII,y Square ha escuchado
estas opiniones. Sin embargo, Sakaguchi
arguye que «con todo lo gue tenemos por
ensefiar, nos tomaremos el tiempo que haga
faltax. >

45799
FEFIroERTs,
SR A hOBEEL?

Un vistazo
rapido a Garnet
(izquierda) y
Salamander (arriba)

1 estudio de animacion de
Square en Hawai sigue tra-
bajando concienzudamente
en la pelicula de praxima
aparicion Final Fantasy: The Movie.
Bajo la direccion de Hironobu Saka-
guchi, el guion de la pelicula lo estan
adaptando dos escritores estadouni-
denses, Jack Fletcher lll y Al Rei-
nert.
Antes de que te entre el panico,
debemos avisarte de gque Reinert ha

intervenido en el guion de Apolo 13y
de la serie televisiva From The Earth
To The NMoon [que retrata en clave
dramatica los avatares de la NASA
con el programa Apolo) y de que
Fletcher ha sido director y actor de
doblaje para un montan de animacio-
nes de culto, desde Aeon Flux a tra-
ducciones de animes como Kiki’s
Delivery Service o Tenchi Muyo. Ade-
mas, han logrado enrolar a un
elenco de voces de la talla de Alec

Baldwin, James Woods, Donald Sut-
herland, Ving Rhames o Steve Bus-
cemi en su version inglesa (aunque,
como siempre, en la version caste-
llana cabe esperar poco mas que
algin que otro Emilie Aragon).

La accién transcurre en una Tie-
rra post-apocaliptica, en el ano
2065, y los temas seran «el amor,
la amistad, los suefios, [a aventura,
la vida y la muerte». Pero no creas
fque estos temas tan altisonantes

desluciran las asombrosas escenas
de batalla. Como ocurre en cada una
de las entregas de |a serie, el argu-
mento de Final Fantasy: The Movie
es original e independiente, con lo
fue se evitan los tipicos problemas
de adaptacion juego-pelicula.

Sony Pictures Entertainment ha
iniclado su campana y ofrece como
anticipo en su sitio web [waw.final-
fantasy.com) tres minisecuencias de
video. La mas espectacular es la que

-
p-

muestra un soldado armado hasta
los dientes que se teletransporta y
se materializa en una ciudad devas-
tada con un escuadran tras él. Pero
teniendo en cuenta que por cada
einco minutos de graficos computeri-
zados hace falta casi tanta gente
como la gue se necesitd para cons-
truir la Riramide de Keops (es un
decir), cabe suponer que el estreno
tendra lugar, con suerte, hacia el
ano 2001. Ponte comaoda.

DjﬂS.Cuches
oxidados. Vision
nocturna. Naves
en llamas cerca de
Orién. La
perspectiva del
futuro segin
Square es
bastante
desoladora
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REPORTAJE

LA ULTIVIA FANTASIA: LA NUEVA ERA

sto es todo lo gue sabemos
E de Final Fantasy IX (el tiltimo

FF para PlayStation), pero la

serie no termina agui. FFXy
FFXIestan ya en camino, y su destino va
ligado a PlayStation2 y a un servicio
nuevo denominado Play Online que
Square procurara fjue esté operativo para
la primavera del 2001.

Las pruebas empezaran este otofio en
Japén, en cuantc Square tenga preparada
una version preliminar de FFX para acompa-
fiar a los kits de hardware destinados a los
probadores tanto de PC como de PS2. FFX
serd para un solo jugador, aungque tamhbién

permitird el acceso al circuito Play Online,
para que los participantes puedan conseguir
informacidn sobre pistas o estrategias, des-
cargar armas nuevas o ftems, o simplemente
relajarse en uno de los chats para discutir las
mejores tacticas con otros jugadores. La ver-
sién final de FFX estard disponible en la pri-
mavera del 2001.

Pero el proyecto FFXIes ain mas ambl-
cioso, puesto que pretende ser una experien-
cia totalmente online. E| objetivo es llegar a
construir un mundo completo de fantasia en
red con CGI, poblado por los jugadores que
se conecten y se unan a él. El concepto artfs-
tico y el video de demo que apareci6 en la

LA INCOMBUSTIBLE FAUNA DE FINAL FANTRSY

UN VISTAZO RAPIDO A LOS BICHOS DE SGUARE

Criatura: Moogle

[

. 9

ungue todavia no hemos podido divisar

ningun Chocobo ya hemos podido loca-
lizar aparecido otra criatura que

‘ J reaparece en esta nouena entrega
de la serie. Los primeros Moo-

gles que aparecieron hace diez

anas en FFI{I (NES) eran unos

tenderos enormes y muy

Primera aparicion: Besidencia de Dorga, en
Habi idos: B M je, Cusves:

o — - - Y
_ Si te ocurriera

T algo simidlar, we corriendo

I llamar & un médico

FFill [NES, 1950, Japén)
de Narshe, Chaza de Eiko

tenias que rescatar. Pero fue en FFY] cuando los
Moagles hicleron su debut como personajes con-
trolables.

Después de los Furby, quizas no haya ninguna
otra criatura que transmita tanta sensacion de
moneria a los jugadores adultos como los Moo-
gles. Por un lado, son unas criaturitas simpaticas
que no estarian fuera de lugar encima del monitor

F y llevan pulul
‘ ' por estos mundos desde
entonces.

de cuals PC como mascota. Pero por otro lado
también pueden resultar tan extremadamente y
empalagosamente monos que vienen ganas de

En Seiken D de
Game Boy (conocide como
Final Fantasy Adventure en
Estados Unidos), eran unos
seres desagradables en los
. que te podias convertir a tra
\ / ves de conjuros magicos,
mientras que en FFVy en
Secret Of Mana eran unas
victimas desafortunadas que

les vontra la pared. FFV/ fue Io bastante
astuto como para reflejar ambas facetas de su
atractivo.

Mientras los snowmogs destructibles de la
pista de snowboard no dejaban de ser un guifio
simpatica e inteligente, el juego arcade Mog House
sUpuso una hurda manera de tirar del filon edulco-
rado que suponen este tipa de recreativas para un
determinado segmento del pithlico nipén. Quedas
advertido. B

«El objetivo es llegar a construir todo
un mundo de fantasia en red con CGl,
poblado por los jugadores gue se
conecten y se unan a él»

presentacién Millenium de Square indicaban
un estilo de juego semejante a Ultima Online
o EverQuest, donde tres jugadores desde dis-
tintos ordenadores conforman un grupo en la
entrada de una mazmorra. (Aungue dado
que los didlogos en Ultima Online tienden a
ser algo parecido a «Sa jodia gargolame a
puesto a kaldo! Kien tiene pociones grati-
vas?», muchos aficionados nos preguntamos
como se lo montara Square para mantener
el espiritu de FF.) Play Online presentara
otros servicios ademas de los juegos, como
correo electranico, chats y navegadores. Esto

«Me rindo...
aqui moriré,,.,» es todo
lo que puede decir Vivi
Ornitier en sus peores
momentos (abajo)

se completara con cémics manga, misica,
deporte, y una seccién de comercio electro-
nico que permitird comprar hardware, soft-
ware, peliculas y otros productos. Sin
embargo, en referencia a la capacidad del
sistema para difundir noticias e informacidn
varia, Sakaguchi ya ha manifestado su desec
de que la comunidad online también pueda
disfrutar de la experiencia de forma activa.
«Uno de mis suefios es aportar algo més a
este ‘mundo imaginario’y extender su funcio-
nalidad a algo més que la mera comunica-
cién.» Prepérate para el futuro...l
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UbIC =+

Tu espaclo. Tu vida. Tu. Ya era hora

de gue conquistaras tu propio mundo.
Y aqui lo tienes: MBK. Un nuevo mundo
ton nuevos colores, nuevo estilo y
nuevos disefios. Una linea de scooters
pensada para ti, que eres diferente de
los demas. Da vida a tu nuevo universo.

. Subete a una MBK. Tu nuevo mundo.

|
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| —
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TODO EL PODER EN TUS MANOS
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REVIEW

Rayman es un fuera de serie y un todo
terreno, Que tiene que pasar por un mar de lava, pues lo
pasa. Que tiene que seguir el rastro de una ballena rodeado
da pirafias, pues lo sigus

DESDE CHINA VUELVE EL HEROE SIN BRAZOS,

® DISTRIBUIDCR Ubi Soft
 FABRICANTE Ubi Soft
® DISPONIBLE si
= IDIOVA Castellano
m PRECIO 6.995
m NUMERO DE JUGADORES Una

2pYRO

-

Rayaen 2 per0 €

2 {pewag /19
v
Los ardfices 10 s::uréhﬂ shs Lara0

PIERNAS NI COMPLEJOS

ue si chaval! iTener los brazos y
las piernas invisibles es la
repera! Imaginate cuantas vir-
guerias podrias hacer disimula-
damente, lo cabreada que se pondriala
gente al no saber dénde pones las manos y
la conmocién generalizada que causarian
tus inigualables cortes de manga cuando
te pusieras guantes, Pero aunque Rayman
tiene estas caracteristicas de invisibilidad
parcial, no las utiliza para hacer la gran
cantidad de animaladas que pueden surgir
de nuestra perversa mollera de jugadores.
Pero eso si, te aseguramos que jugando a
Rayman 2 también te lo pasaras bomba.
La verdad es que el concepto de juego de
Rayman 2 no es particularmente innovador.
Como en casi todo juego de plataformas,
tendrés que explorar una serie de niveles
recogiendo unos brillantes objetos (una
especie de luciérnagas llamada (ums) y res-
catando a un montén de amigos prisioneros
mientras consigues nuevos poderes. De
momento, si cambiasemos los {ums por
joyas y los amigos por dragones, seguro que
pensarias en un conocide dragoncillo vio-
leta. El objetivo que se oculta tras esta bus-

L &

«El mundo de Rayman 2 se nos presenta como el mas trabajado de

queda es el de encontrar cuatro mascaras
magicas que juntas despertaran a Polokus, el
Espiritu del Mundo, quien nos ayudara en la
lucha contra el malvado Almirante Barba-
guda y sus robots invasores. Hasta aqui las
similitudes con los titulos de su género. Lo
que diferencia a Rayman 2 del resto de pla-
taformas es la perfeccion técnica y los mil y
un detalles que lo visten.

El Rayman original destacé entre los pla-
taformas en 2D por su colorido y la abun-
dancia de detalles graficos. Con esta nueva
entrega ocurre exactamente lo mismo, pero
en 3D. Cada uno de sus niveles contiene una
verdadera coleccion de sorprendentes tex-
turas que combinadas con una inteligente
iluminacion, efectos de niebla espectacula-
res y un clipping perfecto, hacen que el
mundo de Rayman 2 se nos presente como
el mas trabajado de este género. Ademés,
tienes la opcion de controlar la cdmara con
les botones superiores del pad, y lo que real-
mente es de agradecer para poder disfrutar
de esta maravilla grafica es el modo de
vision en primera persona. Desde luego, si te
paras a observar los detalles de lo decora-
dos, tendras la sensacion de que el mundo

The Great |
Escape

\-

P

de R2tiene vida propia. Los pajaros vuelan
con gracia, las mariposas revolotean sobre el
agua y se alejan cuando te acercas, las nubes
se mueven.. Es, sencillamente, fantastico.
Incluso el sentido del humor, aunque raye en
la Aoferia en determinadas ocasiones, con-
seguira levantarte una sonrisa més de una
vez,

También hay una buena cantidad de nive-
les donde caerse supone perder una cierta
cantidad de vida y volver a empezar desde
un punto determinado. O sea, nada nuevo.
Pero en otras fases tienes que ir saltande de
liana en liana cual Tarzan narigudo o sumer-
girte en el agua para que una ballena te abra
camino en las profundidades marinas o huir
por unas estrechas plataformas mientras un
barco pirata se dedica a destruirlas y a bom-
bardearte al mismo tiempe o... En definitiva,
cantidad y variedad.

Los efectos sonoros y la musica también
son excelentes, y cabe destacar el magnifico
doblaje que se ha conseguido en la versién
espanola. Otra de las magnificas cualidades
de R2es que esta repleto de minijuegos. En
una de las primeras fases, por ejemplo, ten-
drés que cruzar un pantano haciendo esqui
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‘Rayman 2 The Great Escape

como...
ABRIR LAS PUERTAS

La mayoria de las veces las puertas tie-

% nen, como mucho, uno o dos cerrojos, y

| Los ENemigoS no son demasiado abundantes ni muy can tan sélo hacer girar la correspon-
variados, pero con el monton de plataformas y de minfjuegos que diente llave dentro de €l se acabé el

| encontraras te olvidards répidamente de los piratas problema. Sencillo, jverdad?

Pues en Rayman 2 sera casi igual de
facil. A veces tendras que apretar
algin botén no demasiado oculto o
cambiar la posicién de algiin sospe-
choso interruptor.

este genero»

acuatico remolcado por una serpiente de

Como mucho tendras que buscar a

" = o algiin amigo prisionero para gue te
rio; mas adelante tendras que domar a unos a\?ude. p.,?o giempre sesa fét?il. dema-
cohetes salvajes con patas; luego huir de las 3 siado facil

fauces de un espiritu gigante en un verda-
dero slalom fantasmal; y utilizar unos barri-
les de polvora como si fueran jet-packs; o
atravesar un mar de lava subido enuna
especie de tomate gigante. O sea, mas
variedad.

Pero no por ello asté libre de defectos
(uno de ellos de mucho peso). Las pegas
tontas son la poca variedad de enemigos ¥
la imposibilidad de grabar la partida hasta
que acabas un nivel. La pega gorda es que
resulta demasiado facil y se acaba en menos
de que lo que dura Espaiia en una Eurccopa.
Y la verdad es que es una astima, porque

A

Rayman 2 es un gran y divertido juego, pero le‘e‘smgfgu:;;c:gs de p:-ﬂegww::lng; i 9"::":" da ﬁ!{’"""
es que es tan corto... B resultado es fabuloso

.
Pla Sta tl On B GRAFICOS: Son una pasada, detalles en cualquier rincén 9 ® CONCLUSION
M .

agazine Rayman 2 no tiene la velocidad de Spyro ni la locura
B JUGABILIDAD: Plataformas, ¢qué més hay que decir? 8 desenfrenada de Crash, pera no por ello deja de ser

z divertida. Una pena que tantos efectos visuales en un
B ADICTIVIDAD: Si no fuera porque es tan corto... 7 solp GO hagan que el juego dure una miseria.

SOBRE 10

EDICION DFICIAL ESPARIOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE SEF 2000 2 89



La cAmara sigus la
accion desds arriba, al
¥,1 estilo Bomberman, y crea
1 slgunos angulos muertos
| cuando etraviesas zonas
| con edificios y montaias
L

iBIENVENIDO AL MUNDO DE LOS BUDDIES! UN LUGAR INFESTADO DE GUERRILLAS
EN EL QUE SOLO TU PUEDES IMPONER LA PAZ

Team Buddies

«Las misiones crean una curva

® DISTRIBUIDOR Sony
™ FABRICANTE Psygnosis
= DISPONIBLE Si
= DIOMA Castellano
® PRECIO 6.990

= NUMERD DE JUGADORES De uno a dos

1E GUSTA, DALE
SN VISTAZO A. -+«

PAC-MAN WORLD

{PSHAB 33 9/10) i

Un clésico de 1as recreatives ded a;f:i;\turssr
rgdiseﬁada para PS4, fsté Lleno uee ks
puzzles: plataforags. . ﬁailus. q

paseds, Tienes que proberld,

vando vimos Team Buddies

por primera vez, nos parecio

un arcade simplén. Sin

embargo, con el tiempo ha ido
ocurriendo todo lo contrario. La redac-
cion entera se ha enganchado, la direc-
tora le practicaria la acupuntura con
clavos de palmo a cualquiera que osase
quitarle el pad, y algunos ya padecemos
el temido «sindrome del Buddi» (con-
siste en ver Buddies malos que te ace-
chan en todas partes). La verdad es que
este nuevo juego de Psygnosis no esta
nada mal. Tiene algunos defectos que te
comentaremos mas adelante, pero es
divertido, variado y, sobre todo, origi-
nal.

Team Buddies esta compuesto por una
serie de misicnes. Limpiar la basura tirada
en un parque, pelear contra unos perros,
conducir una moto hasta el final de un

camino... siempre son cosas muy distintas.
Y todo ello, mientras te enfrentas a un
montén de enemigos e intentas evitar que
se acabe el tiempo. Por suerte, dispones
de algunos niveles de adiestramiento, en
los que aprenderas todo lo que necesitas
para seguir adelante. Ademas, la genial dis-
tribucion de las misiones crea una curva
de aprendizaje muy progresiva. De hecho,
a medida que avances, tendrés acceso a
nuevos niveles de adiestramiento.

Pero si todo esto te parece poco,
espera a conocer la fabulosa opcién mul-
tijugador que incorpora este arcade, En
ella podras enfrentarte a la CPU o aun
amigo, en una serie de subjuegos de lo
mas divertido: desde disputar una especie
de partido de fatbol, en el que el balén es
una bomba hasta luchar a tiro limpio en
una dura batalla. Si a todo esto le suma-
Mos Unos personajes casi tan cachondos

de aprendizaje muy progresiva»

Lucha de
bandas

como su eminencia El Gran Wyoming. Las-
tima que a veces no quede muy claro qué
es lo que tienes que hacer, y tengas que
deamnbular de un lado a otro buscando la
forma de pasar al siguiente nivel. Ademas,
los graficos tampoco son una maravilla. Si,
funcionan en 3D y alta resolucién, pero el
seguimiento de la accidn se hace desde
una camara isométrica dnica, dificultando
el control de los personajes. También hay
pequefios angulos muertos y zonas no
visibles, lo que puede llegar a hacer que te
retrases cuando estés buscando algo y no
termines la misién a tiempo. El control
tampoco es tan cémodo como deberia, y
te costara bastante encarar el personaje
para colocar ciertos objetos justo en el
punto del escenario que quieres. Con
todo, Team Buddies es divertido y original.
Seguro que te mantendré enganchado
durante semanas. M

N

PlayStation ===

Graficas simplones y una camara problemética 6 M CONCLUSION:

Magazine | & i ;5a51 00D

El cantrol y los dngulos muertos dan problemas &

B ADICTIVIDAD:

Al principio parece un juego simplén, pero luego... 8

Aungue su apariencia es simple, s original,
divertido y completo (bombas, tirateas, puzzles y
plataformas). Léstima que a veces no esté clara tu
misién, y que la cdmara y el contral den problemas.
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Conchita Martinez
16/4/1872
Monzon Huesca ., Spai

PROBANDO LO INTERESANTE QUE PUEDE SER GOLPEAR UNA BOLA
POR ENCIMA DE UNA RED UNA Y OTRA VEZ

All Star Tennis 200

-
1]
-‘;.'r

P | ‘

@ Playstation I8

1988
1.70m &77°
59kg 1321bs

1
RIGHT HANDED

= DISTRIBUIDOR Ubi Soft
B FABRICANTE Aqua Pacific
H DISPONIBLE Si
= PRECIO 6.995

® NUMERO DE JUGADORES De uno a ocho

e hecho, cuando en los afos 70

Pong se convirtié en el padre de los

videojuegos, estabamos ya ante el

primer simulador deportivo: conun
bate los jugadores hacian rebotar una pelota
mis alla de su adversario. A pesar de los nume-
rosos y sustanciales avances que desde enton-
ces han tenido lugar en el mundo de los video-
juegos, All Star Tennis 2000nos muestra las li-
mitaciones de un género que resulta facil de
copiar pero dificil de evolucionar: los juegos
de tenis. Se trata de una imitacién suficiente-
mente respetable del tenis pero, desgraciada-
mente, fatalmente imperfecta.

Los jugadores disponen de una gran variedad
de movimientos, pero los graficos, asi como la
deteccién de colisiones y la jugabilidad, son la-
mentablemente més de lo mismo. Los jugadores
no se esfuerzan demasiado o no improvisan lo
suficiente como para devolver las bolas dificiles y
su interaccién con la pelota es desesperante-

mente binaria: o le dan o no le dan. En los simu-
ladores deportivos mas punteros (155 Pro Evolu-
tionnos viene enseguida a la cabeza) un jugador
puede llegar a darle a la pelota pero no ser ca-
paz de dirigirla en la direccion pretendida o en-
viarla a las nubes para mofa de las masas. Este
no es el caso de All Star Tennis 2000.

Los disefiadores no se han esforzado dema-
siado en contrarrestar estos defectos y han pa-
sado una fina capa de barniz a un juego descara-
damente falto de licencia. Aunque compites en
importantes torneos que se celebran en tierras
inglesas {¢Wimbledon no deberia contarse entre
ellos?) y en otras competiciones de importancia,
ni siquiera han intentado captar la atmésfera
propia de estos eventos deportivos. De hecho,
cada torneo no es mas que otra pista anénirma y
hasta la variedad de superficies parece no tener
mas consecuencias en la jugabilidad que el cam-
bio en los efectos sonoros. Ademas, dificilmen-
te puede ser éste un tenis «all-star» cuando no

hay mas que un punado de jugadores reales y en-
tre la muchedumbre de figurantes no se esconde
ni una sola estrella de verdad (Lleyton Hewitt, ga-
nador del Club Aussie Queen, es [a estrella mas
importante). Probablemente esto descorazone a
los aficionados al tenis mas intransigentes, que
de otre modo podrian haber soportado el nivel
general de dejadez reinante en el juego. Se obser-
van indicios de una cierta curva de dificultad en
el hecho de que los jugadores de verdad son més
hébiles que los de ficcidn, pero la palabra clave
en todo esto es «repetitivor. Fijate también en
los esquizofrénicos arbitros, que piden silencio
cuando el piblico ya guarda un silencio sepulcral.

Se caracteriza por un disefio descuidado y una
jugabilidad desangelada y nada inspirada. Fracasa
en recrear las sensaciones que transmite una pis-
tacentral y no hace nada por aprovechar, y mu-
cho menos por exprimir, las posibilidades de
PlayStation. Pero, una vez mas, puedes hacer mu-
cho con un palo y una pelota. ™

ion m GRAFICOS:

Decididsmente anodinos y del montén 6 M CONGLUSION:

Magazine | ;G DAD:

Simple, repetitiva e ingrata 6

B ADICTIVIDAD:

No repetirds a menudo 5

Da una impresién correcta del tenis, un deporte que
no se prodiga demasiado en el actual munda de los

videojuegos. Estd muy lejos de ser lo suficientemente
esmerado como para apuntar alto

SOBRE 10
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REVIEW

_a La plstula de
Genergla sirve para
generar balizas de
aterrizaje, puentes,
musfles maritimos, sto

LLEVAMOS ANOS MIRANDO AL CIELO BUSCANDO VIDA INTELIGENTE...
iY RESULTA QUE LOS EXTRATERRESTRES ESTABAN EN PLAYSTATION!

~ Terracon

{fradi

2 r““‘i“%.‘r

Nuestro héroe es un venusiano muy
temperamental llamado Xed. Su aspecto fisico
recuerda al tipico extraterrestre verde con gjos
grandes de las pelis

«Los escenarios estan llenos de secretos»

® DISTRIBUIDOR Sony
mFABRICANTE  Picture House Software
= DISPONIBLE Si
» IDIOMA Cstellano
W PRECIO 4.990
» NUMEROD DE JUGADORES Uno

GUSTA, DALE
ﬁﬁ VISTAZO

40 WINKS

oHAG 35 B 8/10
;éps yariade ¥ du‘iml,

detallados, dunque sin Blienigenas.

[on escenarios gnorees Y

fios de investigaciones, millones
A Y demillones de délares inverti-
dos, y miles de cientificos bus-
cando en el cielo una sefal de
vida inteligente. {Para qué? Los extrate-
rrestres no estan en otros planetas. En rea-
lidad, estan en nuestra querida gris. Y mas
exactamente, en Terracon, el titulo que
llega de la mano de Sony. Aunque, a decir
verdad, este juego ofrece una visién muy
particular de cémo seria la vida de un alie-
nigena...
Estamos en el planeta Venus. Las maquinas
se han aduefado por completo del lugar, y
pretenden destruir todo lo que sus habitan-
tes habian creado. Tu mision es dirigir al
venusiano Xed, con el objetivo de acabar con
las maquinas y restaurar el orden en Venus.
Para ello, debes buscar nueve cartuchos que
hay escondidos en los diferentes escenarios.
Cuando los consigas, activaras un sistema de

defensa y destruirds a las maquinas de una
vez por todas.

Para enfrentarte a ellas durante tu misién,
dispones de un arma que dispara Genergia (la
extrana sustancia que acaba con las maqui-
nas). Con ella puedes atacar a los malos, asi
como generar la materia que necesites: un
puente para cruzar un rio, una baliza de ate-
rrizaje para tu nave espacial, un muelle para
llegar a una embarcacion, etc. De este
manera, puedes avanzar por cualquier lugar
siempre que o necesites, aunque también
hay sitios en los que tienes que conducir una
lancha neumatica.

El control es tan sencillo de manejar, que
te permite enfrentarte a tus enemigos al
mismo tiempo que generas un puente y
corres hacia él. Todo ello, gracias a un movi-
miento suave, agil y sencillo, que se com-
pleta con cuatro habiles perspectivas de
vision diferentes. La variedad de obstéculos

que encuentras en tu camino te obligaa
hacerlo cada vez mejor, pero la curva de
aprendizaje es tan progresiva que lograrés
superar todas las dificultades sin demasiados
problemas.

Ademis, los escenarios son enormes, y
estan llenos de secretos. Cuando creas haber-
los descubierto todos, no habrés encontrado
ni la mitad de ellos. Pero no te preccupes, ya
que para seguir adelante solamente necesitas
encontrar algunos.

De todas formas, Terracon no es tan diver-
tido como parece. Disparar a los malos, conse-
guir los cartuchos y escapar es bastante
ameno al principio. Pero tras jugar en unos
cuantos niveles, resulta algo aburrido y repeti-
tivo. Incluso el argumento esta demasiado
manido. El nivel de dificultad es insuficiente,
de modo que el juego se acaba enseguida. Aun
asi, es posible que los jugadores més novatos
y/0 jovenzuelos lo encuentren interesante. M

Pla Statlon B GRAFICOS: Bonitas y suaves, con buenos efectos 8 B CONCLUSION
Magazmg Terracon es un juego interesante y bien presentado.
B JUGABILIDAD: Siempre la misma, en todos los niveles &  Sin embargo, su trilledo argumenta, su falta de
dificultad y su repetitiva accion, lo convierten en un
B ADICTIVIDAD: Facildn, repetitivoy corto &  juego del maontén. SIEFERO
I
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Doble lmpacto. el modo para

dos jugadores es complicado a causa da
Ia reducida visibilidad

REVIEW

La variedad de juegos

en los maitiples escenarios confiere a
MoHo una sorprendente longevidad. Esto,
combinade con niveles endiabladamente
dificiles te haran sentirte obligado a batir
y & acercarta a puntuaciones imposibles,
conseguidas por los disefiadores

UN PUNADO DE CONVICTOS SIN PIERNAS OBTENDRAN LA LIBERTAD

‘piaySIan .

S| VENCEN EN UNA CARRERA DE OBSTACULOS

«Los escenarios se ondulan con las explosiones de las armas»

= DISTRIBUIDOR Proein
® FABRICANTE Lost Toys
= DISPONIBLE Si
= PRECIO 7.990

= NUMERQ DE JUGADORES De uno a dos

omo forma de vida sintéticay
@ criminal que eres, tus captores

te cortan en dos, te atan auna

plataforma rodante y te enfren-
tan a los guardianes y a tus prisioneros
rivales en un montén de competiciones
que pondran a prueba tu habilidad y tu
fuerza. La victoria es el tnico modo de ase-
gurarte la libertad. Suena un poco fuerte,
ino?

Compites en pruebas de lucha, carrera,
persecucion y contrarreloj. Tienes que poner
a prueba tu habilidad para hacer todo tipc de
cosas, desde moverte por complicados cir-
cuitos tipo skateboard hasta esquivar plata-
formas en una ciénaga que tiende a inun-
darse. Sin duda cada uno tendré su prueba
favorita, pero la disciplina mas desafiadora de
MoHo son las carreras, que te obligan a
encontrar atajos escondidos y a utilizar el
escenario para catapultar a tu jugador por

delante de tus rivales. Algunos personajes son
mas apropiados para determinadas superfi-
cies, lo que aumenta la vida de un juego que
te incita a superarte continuamente gracias a
su sistemna de pruebas cronometradas.
Durante las pruebas, ruedas por escenarios
graficamente estupendos que se ondulan y se
contuercen con las explosiones de las armas y
que demuestran el excelente tratamiento
fisico aplicado en el juego. MoHono es un
juego de puzzles al estilo de Marble Madhness,
sino una agil combinacion de retos que te
harén ir a recoger el mando al jardin para vol-
ver a jugar justo después de haber lanzado
frustrado el maldito cacharro por la ventana.
Esta frustracion puede hacerse demasiado
patente, pero es el resultado de una jugabili-
dad que plantea constantes retos, no de unos
controles imprecisos. La consecuencia de
esta acentuada curva de dificultad es que los
éxitos resultan extrernadamente satisfacto-

rios y siempre puedes irte a otro juego antes
de volver a los dificiles. Las primeras criticas
por la simplicidad de las luchas han sido com-
pensadas con la aparicion de utiles giros y
ataques fulgurantes que te permiten salir de
las curvas cerradas. Sin embargo, el modo de
dos jugadores es decepcionante. La visibilidad
es esencial en un juego que depende de la
percepcion del escenario {de hecho, un radar
seria una incorporacion positiva en cualquiera
de los modos).

No hay que desdenar el esfuerzo realizado
por Lost Toys en cuanto a jugabilidad y
ambiente, pero un poco de profundidad afa-
dida, como la introduccién de mejoras fuera
del escenario o el mayor desarrollo de los
perscnajes o del mundo que hay detrés de las
pruebas, podria haber convertido un muy
buen juego en un juego excepcional. Cém-
pralo y espera ansiosamente la préxima pro-

posicién de Lost Toys. M

PlayStatjon ===

agazme B JUGABILIDAD: Se maneja estupendamente. Menos atractiva en el modo de dos jugadores 8

B ADICTIVIDAD:

iSocorral jEl mando esta soldada a mi mano! 9

Maravillosamente interactivos, con sélo algin parpadeo ocasional 8 M CONCLUSION

Es original, répido, accesible y te obliga a
jugar de nuevo. Los niveles de frustracion
bajan a medida que dominas el juego. Con
més profundidad tendrfa una mejor puntuacion.
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REVIEW
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misiles por todas partes. Seguro
que alguna vez has visto uno.

Aqul veras muchos...

Los escenarios 3D hacen que fa accitn (aunque sea en 20) resulte muy
amena. Hay cambios de camara de vez en cuando, para que la accion transcurra en
otro plano diferents. Muola, mola

S| EL MES PASADO ERA STRIDER 2, ESTE MES ES RAY CRISIS. LOS ARCADES A LA VIEJA USANZA

INTENTAN APODERARSE DE LA PLAY... BUENO, LA INTENCION ES LO QUE CUENTA

Ray Crisis

«Una vez que has pulsado Start, no hay retorno a la vida normal»

® DISTRIBUIDOR Virgin
m FABRICANTE JVC/Taito
= DISPONIBLE Si
= IDIOMA Inglés
= PRECIO 4.980

= NUMERO DE JUGADORES De une a dos

GUSTA. DALE
S VISTAZO A o

R-TYPE DELTA

30 8/10) .
l[!r Eﬁ?ﬁu de los shooters de navecitas aue o

puede faltar en ninguna colectin de greades.
Genials

EDICION GHICIAL
15PANDLE BT

avecitas superdestructivas eli-
minando a cientos de navecitas
enemigas —menos destructi-
vas— sin parar. Una mecanica de
juego aparentemente simple, éno? iPues
sigue funcionando!

Ray Crisis es uno de esos juegos que,
cuande empiezas la partida, te [levan a decir
siempre algo como: «Bah, nada del otro
mundo. Una partida y lo dejo» iJal Qué mas
quisieras. Una vez que has pulsado Start, no
hay retorno a la vida normal. «Adictividad» es
una palabra que solo cobra cierto sentido
con titulos como éste. Juegas una partida, y
decides jugar por segunda vez porque ya
crees saber como funcionan las armas secun-
darias. Acabas la segunda partida, y te das
cuenta de que las armas secundarias no fun-
cionan como creias, y necesitas un intento
mas para ver de qué va la cosa. En el cuarto
intento, lo sueltas: «/Ah, ya, ya lo entiendob,

pero enseguida te matan y tienes que volver
a jugar. Justo en la quinta partida, te sale una
super bomba que no sabes cémo has hecho.
Tienes que descubrirlo. Sexta partida. Ya
sabes que se lanzan con Circulo, pero
¢donde pone cuantas te quedan? éComo se
consiguen? En la séptima partida, llegas al
jefe final del nivel. Y te mata. «{No voy a
poder yo con ese idiota? Octava partida: no
puedes con ese idiota. Novena partida: casi
puedes con ese idiota. Décima partida: «iHe
podido con ese idiotal {Como sera el pro-
ximo idiota.. B

Y asi, hasta que, después de dos horas
jugando, te das cuenta de que tienes tres
naves para elegir. Cada una con unas armas
completamente distintas. iNo lo puedes
dejar ahora, sin probar las nuevas naves! En
fin, que te has enganchado. Y solo hay un
remedio cuando uno estd enganchado a un
juego: pasarselo. Asi pues, un titulo que a

simple vista no parece nada del otro mundo,
resulta ser tu nica razén para existir durante
horas y horas. {Graficos bonitos? Si, bueno,
no estan nada mal: escenarios, naves y robots
en 3D, con una accion 2D estilo Einhander.
{Armas geniales? Pues claro: un arma princi-
pal, que se dispara en linea recta (cada nave
tiene la suya); un arma secundaria con sis-
tema de autodeteccién de objetivos, estilo
Omega Boost (también cada nave tiene la
suya); y un arma especial, la tipica super-
bomba para casos de urgencia (si, también
cada nave una propia). ¢éUn argumento cui-
dado? Cuidadisimo: acabar con todos los
malos posibles. ¢ Alguna mencién especial?
No, ninguna. No tiene nada que llame la
atencién. Muchas navecitas disparando en
pantalla, robots enormes con pinta manga, y
los escenarios de rigor: lava, ciudades, mon-
tanas, nieve... Nada particular. Pero da igual. Si
pulsas Start, estas apafiado.

D = , VN
Pla Statlon ® GRAFICOS: En 3D, répidos y muy recargados 7 B CONCLUSION
Magazine Como cualquier arcade que se precie, engan-
g B JUGABILIDAD: El sistema de armas secundarias es genial 8 cha irremisiblemente hasta que te lo has
pasado con todas las naves. No es especial-
m ADICTIVIDAD: Despidete de las yemas de tus dedos 10 mente bueno, pero te dard igual SOBFE 10
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pl.lul siempre iguales:
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REVIEW

acercas a una puerta, la rompes con el aliento; vas a un gensrador, lo destrozas y sales

se abre

DESPUES DE SU ESTREPITOSO FRACASO EN N64, EL HEROE DE COMIC PEOR VESTIDO
DE LA HISTORIA LLEGA A PLAYSTATION

® DISTRIBUIDOR Virgin
® FABRICANTE BlueSky Software
® DISPONIBLE Si
» IDIOMA Castellano
® PRECIO 7.990
= NUMERO CE JUGADORES Uno

TE GUSTA, DALE
TN VISTAZO A. .-

BATHAN % ROBIN

{psHAG 21 7/10)
Un juego de super
planteado.
genos CON
Superasn’
auifn elsbarade.

o que le falte &

gaic variado y bien
heraes O saravilla, pero ol

esde el nacimiento de las aventu-
ras de Superman en 1938, este
héroe de cémic tan famoso ha
sufrido muchos cambios. Sus
increibles historias pasaron por el papel
durante afios, luego estuvieron en [a televi-
sién, y por tltimo llegaron al cine, para des-
pués volver a la caja tonta una vez mas. Sin
embargo, fue en Nintendo 64 donde Super-
man perdié todo su glamour: una jugabili-
dad limitadisima y unos graficos bastante
mediocres fueron suficientes para acabar
con la imagen de héroe que teniamos de él.
Ahora, Blue Sky Software, el equipo respon-
sable de aquel horrible desaguisado, ha
decidido intentarlo en PlayStation. éSupe-
rara la prueba del algodon? Pues, no. Es una
lastima...
En la versién de Superman para la gris se
incluyen enemigos nuevos y niveles mas com-
plicados. Sin embargo, este esfuerzo no ha

superman

«Te acercas al malo, le das un par de pufietazos y a por otro.»

sido suficiente. El juego se divide en una serie
misiones diferentes que discurren por escena-
rics muy diversos: desde el interior de un edi-
ficio, a las galerias de una mina o el desagtie
del subsuelo de la ciudad de Metrépolis. Tie-
nes que recorrer estos lugares, salvando a los
inocentes que encuentres en tu camino. Al
final de cada nivel, debes enfrentarte a un jefe
para salvarle el pellejo a Lois o Jimmy.
Ademis tienes que resolver un montén de

puzzles, enfrentarte a toda suerte de enemi-
gos, y desactivar bombas que tienen una
cuenta atras. Dicho asi, no pinta nada mal,
iverdad? El verdadero problema empieza
cuando te sientas a jugar con él. Entonces des-
cubres que los puzzles son siempre los mis-
mos: te acercas a una puerta que parece estar
al rojo vivo, lanzas el gélido aliento de Super-
man, ¥ la abres. Una vez dentro, repites la ope-
racion con lo que parece una especie de gene-
rador de energia, y descubres que de este

modo abres otra puerta. Asi, durante todo el
juego.

Los enemigos no podrian ser mas inofensi-
vos. Al principio del juego, tendras que pensar
seriamente en la forma de atacarles para que
no te hagan dano. Pero superado el trance ini-
cial, el resto del juego es todo igual, Te acercas
al malo, le das un par de punetazos, y ya esta.
A por otro. Al menos, el tema de las bombas
esta algo mas lograde. Cuando descubres una
de ellas, tienes que encontrar la manera de
desactivarla. Hay un tiempo limitado, y casi
siempre debes hacer cosas diferentes, Asi-
mismo, el control es bastante cémado, y te
permite volar y posarte en cualquier sitio sin
dificultad. Por lo demas, resulta mediocre, Ni
siquiera los graficos, que presentan problemas
de camara, se salvan de la quema. Es una pena.
Tanto tiempo esperando a que apareciera un

juego de Superman, y cuando llega, resulta
que es facil, repetitivo y corto. M

P Istation B GRAFICOS:

P
La cémara da algunos problemas 7 M CONCLUSION
Magazine Las aventuras de Superman son una aubéntica
0 M JUGABILIDAD: Excesivamente facil y repetitivo &  maravilla en los cémics, la television y el cine. En
cambio, en consola parece gue este individue no da
H ADICTIVIDAD: Nao demasiada. Y encima es muy corto... & |3 talla. Un juego corto, facildn y redundante. Pena. SORRE 10
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REVIEW
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OANGS INFCERTABLES
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Los daiios sonie
mejor de WTC, pero la idea
| es que no ta golpees nunca
para ganar. 0 sea: se
trata de que nunca veas la
unica virtud del juego
———

Los gréficos son algo mejores que en las dos primeras entre

0111 &1
.#

, pero no lo suficiente. Una vez méas, en baja resolucién

¢OTRO TOCA? PUES Si. ;Y SERA IGUAL QUE EL SEGUNDO, COMO EL SEGUNDO FUE

a7 _
Wojr—;'}-' Touring Cars

w o mn

IGUAL QUE EL PRIMERO? NO, NO DEL TODO, PERO...

4 Toca World Touring Cars

«Circuitos de todo el mundo, entre los que se encuentra Laguna Seca»

® DISTRIBUIDOR Proein
® FABRICANTE Codemasters
| DISPONIBLE Si
= IDIOMA Castellano
m PRECIO N/D

® NUMERQ DE JUGADORES De uno a dos

GUSTA, DALE
SN VISTAZO A. .-

GRAN TURISHO
D falto, dunto com 5u

i n sds coches ¥
cusridn (igual, perd €0 -
tcul[:t:.:i:si'l Flige cuelquierd de los dos: Y

1o sbandones nuncé

ay ciertas cosas que no lograremos
entender jamas. A qué huelen las
nubes, por ejemplo? iCuantas olas
tiene el mar? éPor qué bebes Trina?
£Qué secreto es ése que esta en la masa? iDe
verdad es imposible disfrazar el sabor de una
ténica Schweppes? Y cémo es posible que
los creadores de algo tan brillante como
Colin McRae sean también responsables de
una serie como TOCA? Incluso si hay o no
vida en Marte es una pregunta ficil compa-
rada con estas cuestiones...

Si, TOCA WTCes mejor que sus antecesores,
pero {cudnto mejor? Jugar al primer TOCA
(9710 en PSMagi3) o al segundo (810 en
PSMag25) serfa absurdo a estas alturas, teniendo
juegos como Gran Turismoy su continuacion.
Ahora, ningn TOCA habria alcanzado las pun-
tuaciones que tuvieron entonces. Pero enton-
ces: {como deberiamos puntuar a WTC, que es
un poce mejor que sus antecesores y, al mismo

tiempo, mucho peorque GT? Complicado.

Te estaras preguntando por las novedades
de WTC, inc? Bien, pues son mas o menos las
siguientes: carreras en circuitos de todo el
mundo, entre los que se encuentra el fabuloso
Laguna Seca; muchos mas coches; muchas mas
pistas; y mejores desperfectos en los coches.
Ya esta. Los graficos son ligeramente mejores,
pero eso no significa nada, teniendo en cuenta
los de sus antecesores. La sensacion de veloci-
dad es la de siempre. El sisterna de control es
el de siempre, ligeramente suavizado para que
resulte algo mas facil mantener el coche en la
pista (aun asf, eso continda siendo imposible,
claro). La IA de tus adversarios sigue igual. Las
diferencias entre unos coches y otros apenas
son perceptibles. Jugar con la camara interior
del coche sigue siendo alge impracticable. Etc,

Hoy en dia, todos los juegos de carreras tie-
nen circuitos esparcidos por todo el mundo.
Laguna Seca esta hasta en la sopa. La variedad

de pistas es amplia en cualquier titulo. Y en
cualquier comparacion, GTy GT2 contindan
siendo los reyes del asfalto. {Qué tiene enton-
ces WTC que no tengan los demas (sus antece-
sores o sus competidores)? Pues lo que queda:
mejores desperfectos en los coches. Nada mas.
Con un golpe por detras, el parachoques se
abolla un poco; con otro golpe, se parte; y con
otro, se descuelga y va arrastrando por el suelo.
Y mas o menos, lo mismo sucede con el capg, la
puerta del maletero, los faldones, etc. Pero ya
estd, no hay nada mas que sea destacable de
WTC. iCémo es posible? Si has visto Colin
McRae Raily 2.0y ahora ves esto, no podras
creer que ambos sean de Codemasters, Para
destrozar coches, ya tenemos Destruction
Derby Raw {mucho més divertido, por cierto,
porque los golpes al menos punttan). En fin,
seguiremos intentando dilucidar respuestas en
la penumbra de esta inconmensurable para-
doja.. O mejor: seguiremos jugando con GT2.

P piliing ™

PIWStati On W GRAFICODS:

Algo mejores que antes, pero... 7 © CONCLUSION:

Magazine | & ;i ,GagiLDAD:

Control pobre, ningdn realismo 7

B ADICTIVIDAD:

No més que |s de sus antecesores 6

Incomprensible.

Es mejor que los dos primeros titulos de la
serig, pero considerablemente peor que los
grandes juegos de carreras de PlayStation.
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REVIEW

DESTRUYELO TODO. INCLUIDO EL JUEGO

o cabe duda de que romper cosas

# DISTRIBUIDOR Virgin tiene su gracia, Destruir por el

= FABRICANTE Midway mero placer d-e hacerlo, y ya esta,
puede estar bien. Pero claro:

® DISPONIBLE S cuando ésa es la dnica cosa que tienes que

= IDIOMA Inglés hacer en un juego, hora tras hora, lo de

= PRECID 7.980 «simplemente romper cosas: puede resul-

tarte tan divertido como contarle los dedos
a tu perro hacia delante y hacia atras.
Bueno, no... Lo del perro es mas divertido.
Rampage Through Time es |a tercera
entrega Rampage, pero no ha evolucionado ni
un solo pixel desde su nacimiento, en los
ochenta. Un arcade 2D a base de sprites de lo
mas cutres, en el que tienes que escoger a uno
de los tres monstruos disponibles para des-
truir ciudades. En el arcade original, destruas
Nueva York. En Rampage World Tour, des-
trufas ciudades de todo el mundo. Y en Ram-

= NUMERQ DE JUGADORES De uno a tres

Rampage Through Time

page Through Time, destruyes construcciones
de todas las épocas. Ya estd, no se han produ-

cido mds cambios en todos estos afios. Tan Lo
divertido como intercambiar un chicle con tu
perro. Nada de contar dedos...

V- ¥

Sprites terribles en scroll 2

B CONCLUSION:

PlayStatjon ===

B JUGABILIDAD:

Pulsa X hasta destruir lo que sea 2

Como el primer Rampage, pero en el siglo
XXI. La palabra «intolerable» no hace justicia a

B ADICTIVIDAD:

algo asf

Depende de tu resistencia psicoldgica 2

SOBRE 10

ESTUDIA Y JUEGA AL MISMO TIEMPO

Aztec

ay pocos juegos con los que se

» DISTRIBUIDOR Virgin puedan aprender cosas, la ver-

# FABRICANTE Cyro dad. Hasta ahora hemos apren-

e e— si dido mucho de automovilismo y
mecanica gracias a Gran Turismo o Colin

= IDIOMA Castellano McRae Rally; algunas cosillas de urbanismo

® PRECIO 7.980 con Theme Parky Constructor; algo de

& NOMERO DE JUGADORES Ui estrategia bélica con Command & Conquer;

algo de armas con Syphon Filtery MGS...
Pero de historia, la verdad es que no esta-
mos muy puestos. 2

Esa es una de las cosas que soluciona
Aztec. Al menos, aprenderas mucho scbre la
historia de los aztecas: orden, sociedad, eco-
nomia, cultura, técnicas de caza, lenguaje...
Pero claro, si aprendes tantas cosas, queda

poco tiempo para divertirse. Por eso Aztec, 7
mas que un juego, es una especie de «Enciclo-
pedia Azteca Interactiva». Se trata de una
aventura grafica en la que, como en cualquier
juego, controlas a un personaje protagonista y
todo eso. Con el pad mueves un cursor que
indica la direccion a seguir o el item que exa-
minar, como en X-Fifes, Pero lo cierto es que,
mas que divertir, Aztec ensefia. Interesante.
Interesantisimo. Pero aburrido. . M

PlayStatjon ===

Prerrenderizados, con buenas secuencias de videa 7

B CONCLUSION:

Magazine | o ; jcagiLDAD:

Maver un cursor por la pantalla y pulsar X 2

Como «enciclopedia interactiva» no tiene precio, pero
COMo juego... es corto y aburrido. Demasiada informa-

B ADICTIVIDAD:

cién y poca jugabilidad

Tiene su cosa |o de aprender con una Play 5

SOBRE 10
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ES FIFA, ES PS2 Y ES REMATADAMENTE BUENO

pesar de llevar menos
A N deun mesenlas estan-
terias de las tiendas, el
titulo de futbol para
PS2 de EA FIFA Soccer World
Championship ya ha vendido mas de
160.000 copias en Japon.

Se trata del primer juego que EA
lanza en Japon antes que en Estados
Unidos y en Europa (el titulo de snow-
board 55Xy el shooteren primera per-
sona X-Fire son los siguientes en la
cola) y seguro que todos los que
siguieron la franquicia en PSX lo reco-
noceran al instante. Los controles del
juego son los mismos, los angulos de
camara son clavados y, por ser un FiFA,

0os8 g EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE SEP 2000

las legiones de jugadores, ligasy esta-
dios con licencia oficial estan intactos
¥ pintan rejor que nunca. En esta oca-
sién también puedes elegir equipos
pertenecientes a las ligas italiana,
espaniola, Inglesa y alemana, adernas
de los equipos sub-23 y los interacio-
nales. De igual forma, puedes decan-
tarte por partidos de exhibicion con
equipos de diferentes ligas (enfrenta al
Liverpool contra Francia, por ejemplo),
mientras que el modo Training sigue
alli para echar una mano a los novatos
(0 alos que no terminen de entender
el manual japones..). Graficamente, el
juego tiene un aspecto soberbio.
Supone un paso adelante enrelacion a

las versiones previas: esta vez el
aspecto de los jugadores es inmejora-
ble, se mueven con rapidez y resulta
facil reconocerles (Carbone, el jugador
del Aston Villa, es clavadito a la ver-
sion en carne y hueso. afirmacion
extensible a la cola de caballo de
Petit)

El publice, por desgracia, resulta un
pelin soso, aunque si hay muchas ban-
deras ondeando en el campo y bas-
tante accion para compensarlo
Dejando todos estos elementos de
lado, tenemos que confesar que el
ritmo del juego es bueno [chutes y
pases zumban por el campo) pero que
no consigue equilibrar la deceleracion
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NOTICIAS

Los elegantes
disefios mecénicos de
Shinkawa

JUEGD DE FRANCOTIRADORES

ENTRE CEJA Y CEJA

zados de este juego de
accion/aventura. Con un diseno
mucho més manga, los robots son
bastante distintos a sus sobrinos
mas organicos de Metal Gear.

«El Metal Gear Rex o Ray son mids
armas que robots», dice Shinkawa.

o8 10
,i,‘:;;, ice que |

rayan o ena

avanza&a tanto con | s'-rohots ¥ su

control en el juego (acuerdate del

control analogico de Ormega Boost)
que Konami se cura en salud y afirma
que se trata de un simulador de
robots totalmente nuevo.

La historia esta ambientada en el
siglo XXII, época en la que los coloni-
zadores de la tierra, conocidos como

SILENT SCOPE DE KONAMI, EN EL PUNTO DE MIRA DE PS2

pareciendo de la nada
A N comosi se tratara del
proyectil de un tirador,
Silent Scope, de Konami,
se esta moldeando de rechupete
para su lanzamiento en PS2.

Se trata de un shooteren primera
persona que te pone en la piel de un
francotirador que tiene la mision de
salvar a la farnilia del presidente de
manos de unos terroristas. PSMag se
enterd en junio de la aparicién de
Silent Scope pero parece que esta mas
cercade la recta final de lo que se
pensaba en un principio, puesto que

va a lanzarse el mismo dia que la PS2.
El nivel inicial es totalmente jugable, y
en el te tendras que ocupar de un
pufado de terroristas desde una ven-
tana. Para jugar, tendras que mover el
cursor por la pantalla con el stick ana-
l6gico, apuntar con la ayuda del zoom
{utilizando my luego apretar el gati-
llo con un leve roce af boton (D

La historia transcurre de tejado en
tejado antes de llevarte a las alturas
para perseguir (sin dejar de disparar ni
un segundo) a un avion que zigzaguea
entre los rascacielos. Muy al estilo de
Mentiras arriesgadas.

Graficamente, estamos ante
una perfecta recreacion de una
recreativa conuna opcion de
Zoom que te permite apuntar a
cualquier parte del cuerpo de
los terroristas. Aunque el sistema
de control no es digno sustituto del
rifle para recreativas, el mecanismo del
zoom funciona increiblernente bien y
te da completa libertad para efectuar
movimientos rapidos y tener una pun-
teria de alucine. Aunque serd una
recreacion del original, se rumorea que
también incluira minijuegos nueveci-
tos y modos para hacer el juego (una

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE SEP 2000

Una pErfecta recreacion
de l[a maquina recreativa, aunque
sin rifle

experiencia breve o demasiado costosa
en las maquinas recreativas) mas largo y
divertido. Si siempre te has pirrado por
disparar a los terroristas entre ceja y ceja,
aqui tienes tu oportunidad de oro. B

r L

motivode

trador de GuadamPat Labory
miembre del equipo de animacion
del Metal Gear Solid ariginal) y
Noriaki Okamura (programador jefe
de Policenauts y director de la famo-
sisima serie dramatica Japonesa Toki-
meki). Pronto te traeremos mas nove-
dades sobre ZOE M




ore Design, el fabricante
0% que se esconde tras la

serie Tomb Raider, ha

confirmado que lanzara
Project Eden, un juego de aventuras
de proxima generacion, para PS2.
Este anuncio ha puesto punto final
a los rumores que hablaban de un
posible lanzamiento sélo para PCy
para la consola rival.

Core eligic |a reciente celebracion
de la E3 para comunicar los formatos
en los que aparecera este juego de
accion/aventura, bautizado por el

PROJECT EDEN APARECERA EN PS2

director de operaciones Adrian Smith
como «el Tomb Raider de nueva
generacions

Core ha tenido que soportar las
criticas a la saga de Lara, que la tacha-
ban de estar compuesta por juegos
descaradamente formulistas Pero
Project Eden, en el que Core lleva tra-
bajando desde que terminé el Tomb
Raideroriginal, podria acallar estas
criticas y cambiarle todo alzandose
comoa segundo punto de referencia
de la casa En este titulo, los jugado-
res pueden elegir entre perspectiva

ESTRATEGIA EN TIEMPD REAL

LOS MONSTRUOS DEL CONTROL

GROUND CONTROL TE BRINDA UNA ENCANTADORA GUERRA

ocas veces una nube en
forma de hongo habia
quedado tan mona.
Ground Controles un
simulador de tanques de guerra
futurista que reparte helicépteros
de combate, bombas atémicas, sol-
dados muy nerviosos y entornos

extraterrestres bastante exéticos.
El estilo de juego se parece mucho a
Command & Conquer {excepto el

edificio base), salvo que en esta oca-
sion puedes observar con profundi-
dad el mundo 3D y ver a tropas sal-
tar por los aires ante tus ojos.

La version para PC acaba de salir y
(redoble de emocion) esta vez el énfa-
sis recae en las batallas con explosivos
espectaculares que sacuden |a tierra
de arriba abajo y que se parecen bas-
tante a una noche de San Juan en el
infierno. La version para PS2 estd adn

0 DPriMera O tercera Persona y pue-
den babear con un sistema para
apuntar a los abjetivos dedde encima
del hombro que te permite disparar
mientras huyes a toda pastitla Cuatro
persendjes jugables coexisten en el
enterno y tienen que cooperar las
unos con los otros para superar los
obstaculos con |a ayuda de sus muilti-
ples atributos. El juego promete tener
lamisma proporcién de cognicion
que de combate.

Los personajes tambien pueden
echar mano de un gran arsenal de

en una etapa preliminar pero marca la
primera incursion de Sierra, farosa
por el magnifico shooteren primera
persona Half-Life en tierra PS2. En
PSMag estamos seguros de que la
conversién de ese hito historico para
PS2 es sélo cuestion de tiempo. M

Para desfogarte -
gusto, nada mejor que un buen
coctel de misiles, bombas y
obuses

PlayStation 2

armas y aparatejos varios, incluidas
enormes pistolas centinela que pue-
des colocar para proteger Una zona y
un robot mecanico capaz de sortear
entornos toxIcos y que te ira de per-
185 para pulsar los interruptores mas
chungos Ef ambiente futurista en el
que viviras esta plagado de mutantes:
los humanos terminan siendo criatu-
ras horripilantes que se transforman
en tiempo real a medida que luchas
para asegurarte la supervivencia Esta
previsto que Project £der para PS2
esté listo en el verano del 2001
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NOTICIAS

DISCO DURD PARA PS2

LLEGA EL DISCO DURO DE

para los usuarios moderaditos y
otro de 40 GB para los mis
fanaticos.

El nuevo dispesitivo abre &l
camino a PlayStationZ para corseguir
nuevas conexiones de banda ancha
de gran velocidad y permitira a los
jugadores atreverse con juegos multi-
Jugador a una velocidad fps de
infarto. Tambien revolucionaré el
proceso clasico de creacion de jue-
g0s, puesto que podras descargar
nuevas pistas y personajes. e incluso

DVD DE METAL GEAR 2

tion2 incorporada de Fabrica Latele
vendra con un puerto USE, de modo
que en cuanto la enchufes a tu cone-
xion de banda ancha, de repente, la
tele solita tendra acceso a tode un
universo de television terrestre, tele-
vision satelite, television por cable,
Internet y juegos de PlayStation2.
¢Estas a favor o en contra? Mas bien a
favar, ¢verdad?

:Veremos pronto una PS2
F' corporada a una tele? ;Enchufala
y empieza a jugar!

Tris is 3nake..

€olanel, can 4ou

EN PLENA ACCION

METAL GEAR 2 PROTAGONIZARA
EL TRAILER DE UN DVD MUY EXCLUSIVO

onami ha anunciado
‘ que este verano lan-

zara un DVD especial

de Metal Gear Solid 2
en Japén, Contendra el trailer
completo de nueve minutos que
se pasé en el E3 de este afio
(PSMag 43) y que recientemente

volvimos a ver en Cannes. El trailer
en cuestién dejé a todos los forofos
de los videojuegos a cuadros y mos-
ré6 el primer encuentro de Solid
Snake con Metal Gear Ray de
camino a Manhattan.

También incluira un documental
completo sobre el E3, nuevas ilustra-

ciones firmadas por Hiroshi Shinkawa
y algo de metraje de ZOF, el juego
robotico de Konami (date una vuelta
por la pagina 70). El lote te costara
unos 1,500 yenes (unas 2.500 cucas) y
estara disponible en |a pagina web de
Konami (www.konamistyle.com). Des-
graciadarnente, solo esta al alcance

de los compradores japoneses, de
modo que tendras que conformarte
con un simple vistazo en Internet. M
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El presidente q.
Sony Europa, Chris Deering

i':-hdul-d-
::ul:iﬁde!pﬂcohl eles en
El vicepresidente de I+D de

tres juegos de 2,500,

Sony, Phil Harrison, va algo mas alla
y presagia una época.en la que
podras descargar episodios de un
juego cada dia, pasartelos y decidir
queé direccion vas a tomar al dia
siguiente. La idea de un juego asi
suena un poco a culebron, pero las
acciones de cada jugador son dife-
rentes, de modo que hay sutiles
cambios en los acontecimientos.
Una polémica que abre un nuevo
filén de discusiones en todas las
franjas de edad...

compl‘ﬂ el DVD que hizo
babear a todo bicho viviente en
la feria E3 que se celebrd en
Los Angeles hace tres meses




ADEMAS
SORTEAMOS

20 juegos de
Dragon Valor, 10 lotes de
Rayman 2, 30 camisetas,
10 gorras y 30 muiiecos
de Chicken Run, 10 lotes
con los cuatro juegos de

la serie Army Men,

- 'y mucho mas...

T0DO ESTO

PIRSUS /e ‘@ (ANALIZAMOS..
35Ptas &

€ Gauntlet Legends
» Rayman 2
Mr Driller

“ TOCA WTC
MoHo

© Strider 2
Aztec

¥ Grind Sesion
Rampage

@ Terracon

Vib Ribbon
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" ASTERIX Y OBELIX-CONTRA/CESAR

Uno es pequeiiito, pero maton. Eljotro gordate, Enorme y santurron.
Son la pareja.de galas mas famosa del’mundoyen esta ocasion han
de enfrentarse;al César, elimalo de [a pelictfa Menos mal que no
estansolGsiiatalded entera [ucha contra f;git:er de los feroces rama-
nos;Y 10 mejar de tado: siempre pueden recarrir a la pocima magica
de Panpramix. ¢Que como termifta fa fistaria? Mejor lo averiguas ti
misfo en casa. Asique coge lapizy fafel atina y respande hien a
nuestrafiregunta. Y... jsuerte! . --c.;_:
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0s JHE 0s o 4
Primergpremiotjuego completo de Astérix y Obélix contra Gesarastan
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* Madrid
Alcala, 395
Tel. 91.377.22.88

* Madrid

Centro Comercial Alcala Norte

Alcala, 414
Local 45 12 Planta
Tel. 91.406.10.69

e Madrid
José Abascal, 16
Tel. 91.593.13.46

* Valladolid
La Merced, 4

(junto Plaza St. Cruz)

Tel. 983.21.89.31

* Valencia
Conde Trenor, 1
(Nueva central)

)
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= Valencia  Tenerife -
Centro Comercial La Orotava

Gran Turia Alfonso Trujillo
Xirivella Edificio Temait/3 -
Tel. 96.313.40.67 Local 12

* Valencia-
Quart de Poblet
Pizarro, 5

Tel. 96.153.75.20

« Valencia- Alzira
Mayor Santa Catalina, 22
Tel. 96.24.55.107

¢ Albacete
San Antonio, 20
Tel. 967.19.12.11

¢ Las Palmas
Alameda de Coldn, 1
Tel. 928.382.977

(Estacion Guagua)
Tel. 922.32.61.14

* Tenerife - Sta. Cruz
Prolongacién Ramon y Cajal, 7
Tel. 922.15.14.24

e Zaragoza
Sta. Teresa, 7
Tel. 976.56.36.69

» Vitoria/Gasteiz
Basoa, 14
Tel. 945.21.45.96

* VVitoria/Gasteiz 2
Préxima apertura

* San Sebastian/Donostia
Secundino Esnaola, 11
(barrio de Gros)

e Algeciras
Urb. Villa Palma Bloque 7
Local 1 Tel. 956.65.78.90

e Cartagena

Plaza Juan XXl

Edificio Parque Central -
Local n. 8

Tel. 968.32.14.46

» Santiago de Compostela
Centro Comercial Area Central
Local 25 B

Tel. 981.555.174

e Melilla
General Margallo, 5
Tel. 952.68.64.61



OTROS LIMITES

NO TODO EN EL MUNDO ES JUGAR A LA «PLAY».

EN ALGON MOMENTO TIENES

ESD S6L0 ES CASI TODO. &I
BUE DEJAR EL MANDO. POR LA RAZON QUE SEA,
APROVECHA EL TIEMPO PARA VER NUESTRAS SELECCIONES

TRUS

DEL MES

NOVEDADES EN VIDEO

STIGMATA

Dirige: Rupert Wainwright
Interpreta: Patricia Arquette, Gabriel Bymne, Jonathan Pryce y Nia Long

espués de tentar con el mal a Amald
Schwarzenegger en El fin de los dias (PSMag 43), sus
escarceos diabolices han dado pase a su papel de
cura en este thrifler pseudoreligioso. Nos referimos
a Gabriel Byrne, uno de los actores norteamericanos
que mejor encaja en el papel de «malo-malisimo».
Sin embargo, aqui se nos rebela interpretando a un sacerdote bon-
dadoso con problemas de fe. A su lado encontramos a la encanta-
dora Patricia Arquette, dande vida a una estigmatizada, poseida
por una fuerza superior. Con una pareja tan dispar, el director
Rupert Wainwright (antiguo realizador de videoclips) ha consegui-
do llevar a cabo una pelicula... «interesante». El particular estilo
visual que ofrece, se ha conseguide gracias a una técnica nueva
llamada skip bleaching. Esta técnica permite difuminar la imagen
para crear atmosferas nebulosas e impactantes. £l resultado es una

Dirige: Mike Newell
Interpreta: John Cusack, Billy Bob Thornton, Cate Blanchett y Angelina

ick Falzone {John Cusack) es un auténtico fendmeno
del aire. Trabaja en una torre de control de trafico
aéreq, y hace bajar a los aviones en procesian. Sus
amigos le admiran, sus jefes le respetan, y su mujer
le adora. Es el tipico «gallito de corral», siempre dis-
puesto a demostrar lo bueno que es en cualquier
cosa. Un dia, llega al trabajo un tipo nuevo y exético llamado
Russell Bell (Billy Bob Thomnton), quien amenaza su liderazgo den-
tro y fuera de la torre de control. Russell tiene una novia preciosa,
controla a los aviones en el radar como fichas de parchis, y es un
loco apasionado de la velocidad. Nick se ve intimidado desde el
primer dia por su nuevo companero, hasta que pierde el control de
su vida por completo.

La pelicula es un excelente ejercicio testosterénico, y demues-
tra que, con un guién bien planteado y un plantel de grandes acto-

LA PLAYA

Dirige: Danny Boyle
Interpreta: Leonardo Dicaprio, Guillaume Canet, Virgine Ledoyen y Rob

Romea y julieta, Titanic o El hombre de la mascara de
hierro, el joven actor Leonardo Dicaprio rebajé su caché
para poder trabajar en La playa, el nuevo film del direc-
tor Danny Boyle (Trainspotting). La pelicula esta inspira-
da en una novela de Alex Garland, y en ella, se mezclan
influencias de los Looney Tunes, Apocalypse Now, y los juegos infa-
mes de N64. ¢ Alguien da mas? Pues si, Danny Boyle. Imaginate llevar
todos esos elementos al cine e intentar crear al mismo tiempo una
pelicula que repase la utopia del paraiso. El resultado podria ser una
pasada, iverdad? Pues si, podria. Sin embargo, La playa es mas bien
todo lo contrario.

La pelicula esta llena de lagunas argumentales, y los momentos 2
priori mas interezantes, acaban resultando los més superfluos. Richard
(Dicaprio} es un joven norteamericano desencantado del estilo de vida

D espués de protagonizar peliculas tan variopintas como

pasada, en serio. Lastima que, aparte de esto, nada sea especial-
mente bueno...

El padre Kiernan (Byrne) es un cura que se dedica a investigar
supuestas apariciones divinas para El Vaticano. Un dia, conoce a
Frankie Paige (Arquette), una sencilla peluquera que padece ata-
ques scbrenaturales. Su cuerpo se agita, se balancea de un lado a
otro, y al final de los ataques, aparece lleno de estigmas, El sacer-
dote intentara exorcizar a la joven, mientras pelea con la fuerza
que la domina, en una especie de extraio duelo sobrenatural. Un
buen argumento, si, pero que se podia contar en cinco minutos de
cinta. El resto {hora y media) es puro relleno. Aburrida.

VEREDICTO: Interesante y mas © menos bien
hecha, pero aburrida, sin ritmo, sin chicha, sin gan-
cho, sin chispa... y con algunos topicazos. Lastima.

FUERA DE CONTROL

Jolie

res, es facil conseguir un film inmenso. John Cusack esta tan genial
como de costumbre; Billy Beb Thornton, como siempre, se sale
(adoramos a este hombre); Cate Blanchett es adorable; y Angelina
Jolie es... sperfecta para este papel» (no hay muchos papeles que
pueda hacer bien nuestra futura Lara, la verdad). Personajes bien
definidos, un argumento bien hilado, grandes dosis de sentido del
humor y, sobre todo, cine, mucho cine. Una pelicula que no te
puedes perder.

VEREDICTO: Estupendos duelos de testosterona

en mitad de una autopista llena de trafico,

carreras bajo los aviones en la pista de aterriza- [iifs /
je, y una historia que se complica con dos

mujeres preciosas. Mela. Lastima que al final le

falte algo de consistencia.

ert Carlyle

de su generacion. Las ganas de encontrarse con una experiencia real, y
escapar de su vida facil, planificada, etiquetada y empaquetada, le lle-
van hasta Bang-Kek. Alli, conoce a Daffy (Robert Carlyle), un tipo com-
pletamente pirado por culpa de las drogas y el exceso de rayos de sol.
Daffy le habla de una isla paradisiaca, y le entrega un mapa para llegar
hasta ella. Al dia siguiente, Richard se decide a ir a la isla, acompafiado
por una pareja de jovenes turistas franceses. A partir de entonces,
comenzara un verdadero descenso a los infiernos, al estilo del que
viven los nifios de El Senor de las moscas.

VEREDICTO: La playa es horrible, si, pero no tanto
como se dice por ahi. Lo que ocurre es que, algu-
nos elementos del guién, no estan bien adapta-
dos. Por eso el resultade final es algo mediocre,
nada més.

SABROND 15 1,
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Expeprnonts of IFoodoan

MORCHEEBA
Fragiments of Freedom
La crudad beitanica de B
de musica muy particular el trip-h
phap y samplers de

VEREDICTEN Serfa dificti decir &1 es el mejor diseo
de la banda aungue si esta clare que Fragments of
Freediom &5 una autentica joya Te gustara 810

Sy preciosas melodas de corte
andesa de
3 ne
Ghieft; : esputs de aquel ia
BRfD, ¥ £ discos a sus es

el mejor div
cla el peor. Al im

mas lic|

VEREDICTCO: Parece que la voragine de la famay el
estrés de las giras ha afectado mucho a fa composi
<ién de las nuevas canciones. Habra que esperar al
siguiente disco para ver a los Corrs que tanto nos
gustan. 7./10



NOVEDADES EN CINE

Y0,Y0 MISMO E
IRENE

Dirige: Peter y Bobby Farrelly
Interpreta: Jim Carrey, Renée
Zelweger, Chris Cooper y Richard
Jenkins

JIM CARREY

Los hermanos Farelly, directores de
Algo pasa con Mary, han regresado a
las pantallas de cine con su humor
surrealista y escatolégico. Y no vie-
nen solos. El protagonista de esta
nueva pelicula es nada mas y nada 7 v
menos que Jim Carrey, el rey de la ;
mueca, el maestro por excelencia

del humor fisico y ultraexagerado. Al [l
sefior Carrey ya le pudimos ver en
otra comedia de los Farrelly, Dos tontos muy tontos. Claro que, por aquellos
entonces, no tenfa ni la mitad del caché que posee ahora, y no habia demos-
trado sus grandes dotes de actor todoterreno.

En Yo, yo mismo e Irene, Carrey da rienda suelta a todo su repertorio de
muecas: se pelea consigo mismo, padece ataques nerviosos, y pasa de chulo
del barrio a pelicia megabondadoso. Todo este, con sus habituales catarsis
faciales y movimientos espasmadicos. Es para troncharse de risa. Pero si
crees que la presencia de este comico es el dnico reclamo para ir a verla, te
equivocas de cabo a rabo. Los hermanos Farelly han vuelto a crear una satira
brutal y desternillante, con una de las historias mas insultantes, incisivas y
corrosivas que se han contado. El film no deja titere con cabeza, ¥ si no,
presta atencion al argumento:

La peli cuenta la historia de Charlie Baileygates (Jim Carrey), un noble
agente del cuerpo de policia de Long Island, Nuestro hombre se casa con la
mujer de su vida, y €:ta le abandona para fugarse con un chéfer negro
enano. Pero antes de marcharse, le deja como recuerdo tres preciosos reto-
fios bien morenitos y un profundo trauma psicoldgico. A partir de ese
momento, Charlie se convierte en el hazmerreir del pueblo. Todo el mundo
le toma el pelo, y él aguanta como un «pobre hombre». Hasta que un dia,
explota con una escisidn de su personalidad, que se traduce en Hank (su
alter ego), un tipejo viclento, psicépata, adicto al sexo duro y al alcohol.
Una jova, vamos. En ese momento, irrumpe en |a historia una preciosa chica
\lamada Irene (Renée Zelweger), y tanto Hank como Charlie, se enamoran
perdidamente de ella. Ambos lucharén para conquistarla en una especie de
road-movie con tipos malos y trama de matones incluida. El resultado: una
pelicula divertida como pocas, con animales casi-asesinados, sexo del bestia
{aunque no se vea nada), peleas, rock&roll y mucha escatologia. Mo te la
puedes perder, sobre todo si te gustan el humor sin tabues v los atentados
al buen gusto.

De los Director

de"'Algo Pasa con Mary’’

VEREDICTO: Jim Carrey y los Farelly juntos, menuda
combinacién. Quizas no guste a los que tengan un sen-
tido del humor més refinado y elitista, pero a los
amantes de la sdtira bastorra les encantard.

/1

EL ULTIMO
ESCALON

Dirige: David
Koepp

Interpreta: Kevin
Bacon, Kathryn
Erbe, llleana
Douglass, Liza
Weill, Kevin Dunn,
Connor O'Farrel y
Jennifer Morrison

David Koepp es
uno de los guio-
nistas mas popula-
res del cine yan-
qui. A sus 36 afos,
este sefior ha
escrito el argu-
mento de pelicu-
las tan increibles
como Mision:
Impossible, Snake
Eyes o Parque
Jurasico. En 1996,
debuté como
director gracias a
El efecto domind,
una especie de
thriller psicoiggico no demasiade bueno. Desde entonces, Koepp no habia
vuelto a trabajar detras de la camara, hasta que comenzo a rodar & ultimo
escalon, Esta se ha inspirado en una novela de Richard Matheson, titulada
Stir of echoes, y cuenta una escalofriante historia de terror.

Tom Witzky (Kevin Bacon) es un modesto padre de familia de Chicago,
que vive feliz con su mujer (Kathryn Erbe) y su hijo (Zachary David). Un dia,
durante una fiesta con unos amiges, Tom es hipnotizado por su cunada. Lo
que empieza como una inofensiva broma, termina cambiando por completo
la vida de nuestro protagonista. La sesién de hipnosis despierta en él pode-
res sobrenaturales que no sabia que poseia. A partir de entonces, es asedia-
do por pesadillas horribles y visiones aterradoras, que le llevaran a conocer
un terrible secreto..

Un excelente thriller de terror que indaga en profundidad en los conceptos
barajados por El sexto sentido. Lastima que la trama pierda fuelle conforme
van avanzando los minutos, y que los sustos se vayan tornando predecibles.
En cualquier caso, sélo por la excelente interpretacion de Kevin Bacon mere-
ce la pena verla

VEREDICTO: £l dftimo escalén ahonda en ese estilo de
terror de Ef sexto sentido. Sin embargo, algunos sustos
son predecibles y la trama pierde fuerza a medida que

avanza la pelicula. Aun asi, vale la pena.

EL
PATRIOTA

Dirige: Roland
Emmerich
Interpreta: Mel
Gibson, Heath
Ledger, Joely
Richardson,
Jason Isaacs,
Trevor Morgan y
Adam Baldwin

Reland
Emmerich es
conocido como
unc de los direc-
tores mas renta-
bles de la taqui-
lla americana.
Sus peliculas son
de dudosa talla
cinematografica,
pero conectan
enseguida con el
plblico de todo
el mundo. Buena prueba de ello son los films Independence Day, Godzifla o
Stargate, en los que Emmerich pone en escena un auténtico alarde de efec-
tos especiales. Ahora, en £/ patriota, este director «comercialoide» se ha
unido a otro rey de la taquilla: Mel Gibson. El protagenista de Braveheart
regresa al cine épico para interpretar a un padre viudo, enfrentado a los
ingleses en la guerra de independencia americana.

Benjamin Martin (Gibson) es un antiguo hérce de guerra inglés que vive
en la colonia de Carolina del Sur. Sus victorias contra los franceses y los
indios lo convirtieron en una leyenda, pero ahora lo dnico que desea es vivir
en paz y cuidar de sus hijos.

Por desgracia, la guerra estalla en las colonias americanas, y pasa por
delante de su propia casa. La entrada en filas de su primogénito y la muerte
de su segundo hijo, le obligan a tomar parte activa en la contienda. Mientras
tanto, confia el cuidado de sus hijos pequefios a su cufiada. A partir de ese
momento da comienzo la tipica historia apasionante de valor, honar, amor y
venganza.

Un film interesante que, por desgracia, resulta demasiado predecible.
Mel Gibson hace otra vez el papel Braveheart en escenarios de £ ultimo
mohicano; los malos son asquercsamente malvados; y los buencs son tan
valerosos, dulces y encantadores, que dejan en ridiculo al mismisimo Rey
Leon. .

VEREDICTO: Una especie de Braveheart venido a menos,
con malos muy malos, buenocs muy buenos, y un argumento
muy predecible. Buenas escenas bélicas, y algunas notas de
humor muy de agradecer. Pero vaya, no te hagas ilusiones.

NOVEDADES EN DVD

MANDIBULAS

Dirige: Steve Miner
Interpreta: Bill Pullman, Bridget Fonda, Cliver Platt, Brendan Gleeson
y Betty White

LA CRIATURA MAS ANTIOUA OB LA TIERFA
HA ENOONTRADO UN NUEVO HOOAR

Dirige: Kevin Williamson

y Barry Watson

SECUESTRANDO A LA SENORITA TINGLE-

Interpreta: Helen Mirren, Katie Holmes, Marisa Coughlan

Se abre el telon. Aparecen una paleontdlega muy mena [Bridget Fonda),
un guarda de caza y pesca (Bill Puliman), un sheriff casi chiflado
{Brendan Gleeson), un profesor de mitologia zumbado (Oliver Platt) y un
cocodrilo gigante. {Como se llama la pelicula? Pues si, Mandibulas. &Y
quién es responsable de un cuadro asi? Nada mas y nada menos que el
creador de Ally McBeal, David E. Kelley. El mismo ha escrito y producido
esta especie de mezcla de géneros, con personajes estrambaticos, dia-
logos surrealistas, humor sofisticado y terror de Todo a Cien. El encar-
gado de dirigir todo esto es Steve Miner, responsable de peliculas como
Viernes 13 o Halloween H20.

Mandibulas cuenta la historia de una paleontdloga que viaja a un
pequeno pueblo perdido en mitad de algin mapa para estudiar la apari-
cién de un cocodrilo de dimensiones épicas. La joven serd acompanada
en su investigacion por un grupo muy heterogéneo de personajes. La
mayoria de ellos pretenden capturar al animal para salvar el turismo de
la zona. Sin embargo, la tarea serd mas complicada de lo que creian en
un principic. Un film bastante bien interpretado y algo pecr dirigido,
que salva el trasero gracias a los constantes golpes de humor.

Leigh Ann {Katie Holmes, la chica de Dawson crece) es una sufrida
estudiante de instituto que trabaja duramente para conseguir una beca
que le permita largarse de Grandsboro. Sin embargo, se ha topado con
la Srta. Tingle, una profesora de historia cuya tnica ilusion en la vida es
amargar la vida a los estudiantes. Tingle hace todo lo posible por evitar
concederle a Leigh la nota que necesita, hasta que por fin encuentra la
forma de suspenderle: descubre entre sus cosas una copia del examen
final, que llega a sus manos de forma accidental. La Gnica solucién que
se les ocurre a ella y sus dos amiguetes es secuestrar a la sefnorita
Tingle durante la época de los examenes finales. Pero la cosa resultard
mas complicada de lo que parece...

Kevin Williamson es el creador de la célebre serie Dawson crece,
asi como cocreador, junto a Wes Creaven, de la saga Scream. Y la ver-
dad: estas cosas se notan. A pesar del argumento —mds o menos ridiculo—, la pelicula esta llena de momentos ori-
ginales: la victima se convierte en verdugo, y el verdugo, vestido de piel de cordero, parece que no es tan bueno
como aparenta. La Tingle practicara el juego psicolégico para llevar a los tres estudiantes al terreno que ella quiera.
Pero los muchachos descubriran el juego, y al final... Bueno, no te la vamos a contar. Sera mejor que lo descubras
por ti mismo, Una pelicula divertida e interesante, llena de guifios a clasicos como Ef exorcista, y apariciones de
Molly Ringwald y Leslie Ann Warren. Es dificil hacer una buena peli con un argumento tan pueril, ipero se puede!

VEREDICTO: A ratos predecible y a ratos brillante. Un film que fascinara a todo el que haya padeci-

MANDIBULAS

VERDICTO: Divertida, sangrienta y seductora. Una pelicula a caballo entre muchas cosas, que no
acaba de encajar en ninguna. Sin embargo, sus personajes divertidos y golpes de humor la hacen
muy entretenida.

do al «profe hueso» de tumno: humor cruel, juegos psicolégicos, ballestas medievales, y la profa
atada a las patas de su cama. Buena, por increible que parezca.
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PERIFERICOS

¢ES UN MANDO? ;ES UN VOLANTE? ¢ES QUIZAS SUPERCOCO...?
BUENO, UN POCO DE TODO. SIN NADA DE SUPERCOCO, CLARO.

ULTRARACER

o es el primero, pero
seguro gue tampoco
sera el altimo. Se
trata de un mando
con volante analdgico incorpo-
rado, con dos hotones analégi-
cos para las funciones que ten-
drian los pedales de un volante;
con seis hotones digitales mas,
para completar los ocho gue
corresponden al mando normal;
un gatillo analégico en la parte
inferior; y funciones como la

«relocacion» (para «resetar» el
recorrido de los controles ana-
légicos). Ocho botones progra-
mables en total, cuya memoria
de funciones no se borra
cuando apagas la consola. Eso
es genial, aungque desgraciada-
mente, no muy practico: cada
juego requiere una distribucion
de los controles diferente, si no
te gusta la gue tiene el mando
por defecto. Tener que modifi-
car la ubicacion de las funcio-
nes catla vez gue cambias de
juego, es un poco rollo...

El volantito analdgico funciona
muy bien, aungue su recorrido es
bastante corto (lo justo para que
puedas utilizarlo con una sola
mano). Este corto recorrido com-
plica las cosas en juegos muy sen-
sibles, donde haya curvas abiertas

para las que apenas hay gue tocar
la direccién, como GT o Wip3out.
En cambio, en otros titulos con
mayor libertad de conduccién,
como Colin McRae Rally (el pri-
mero) y NFS Porsche Challenge,
puedes dar los volantazos necesa-
rios sin dificultad de ningtn tipo.
Como siempre, el funcionamiento
del periférico es mejor o peor

dependiendo de las caracteristicas

del juego.

En general, el Ultraracer va
bien como «mando de repuesto»,
para jugar con determinados titu-
los de conduccion si no tienes un
volante analbgico. Pero, por
supuesto, el mando que seguiras
usando casi siempre sera el Dual
Shock gue venia con la consola. Y
claro, si tienes un volante, no usa-
ras el Ultraracer jaméas. W

Producto: Ultraracer

Fabricante: interAct
Distribuidor: NETAC

Sofisticado v completo, pero sélo es sdecusdo
para unos cuantos Juegos. Hay Juegos para
volante y hay .uegos pars mando normsl. Los
términos medios no suelen ser buens idea.

SOBRE 10

COMO SU NOMBRE INDICA, TIENE MAS CAPACIDAD MEMORISTICA

QUE UNA MANADA DE ELEFANTES

MEGA MEMORY CAR

iempre tienes el
“=-= mismo prohlema:

«;En qué tarjeta

tenia yo salvado
Medal of Honor, ahora que me
apetece echar una partida para
ensefiarle el altimo nivel a mi
primo?» Buscas todas las tarje-
tas en un cajon, enciendes la
consola, pruebas una a una con
los tiempos de carga correspon-
dientes... jQué rollo! Esa es una
de las cosas por las gue no ten-
dras que volver a pasar con la
Mega Memory Card.

0 peor adn: estas estrenando

G T2, tan contento, y cuando vas a
salvar partida, resulta gue necesi-
tas mas de un bloque de memoria
libre. Y sélo te queda unoen la
tarjeta que tienes puesta. «Bueno,
seguro que hay algo que pueda

borrar». Pero un momento:
«jPara borrar algin blo-
que tengo que encender
la consola sin el
juego, y al hacerlo
perderé todo lo que
he conseguido hasta
aqui!» Bueno, pues
este es otro de los
problemas que tam-
poco tendras con la
Mega Memory
Card.

Noes que la
Mega Memory Card
haga milagros, hom-
bre. Lo que ocurre es
que, sencillamente,
es enorme. Nunca
mas tendras problemas
de espacio. Y al mismo
tiempo, tendras todas las partidas

de todos tus juegos
guardadas en una
sola tarjeta. Su
espacio total es
de nada menos
que 24 megas (o
sea, 24 veces
una tarjeta de
memoria nor-
mal), ofrecién-
dote un total de
360 blogues
para guardar,
Casina, ;eh?
Ademaés, cuenta
con una pantalla
LCD y dos boto-
nes para buscar
los conjuntos de
blogues manualmente, es

comodisimo. Y todo, por un precio
de 4.990 pesetas. ™

Producto: Mega Memory Card
Fhricante:'lnﬁerA'ct' -
Distribuidor: NETAC

Precio: 4.990

Todas las partidas de todos tus Juegos en ung
sola tardets. S6lo por su comodided merece la
pena. Aungue claro: jquién tiene tantos Jue-
gos como para necesiter el equivalente s 24
tarJetes de memoria?

SOBRE 10
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LOS DEMONIOS CHINOS Y LOS VIRUS EN MANOS DE TERRORISTAS PUEDEN SUPONER UN SERIO PROBLEMA,

PERO LOS NUEVOS MAPAS DE TOP SECRET YA ESTAN AQUI PARA HACERTE LA VIDA MAS FACIL

' TRUCO DEL MES

; Estas harto de intentar ganar la carrera contra Von Croy al principio del
juego Tomb Raider: TLRy fracasar una y otra vez? El sefior en cuestion es
bastante rapido, pero aunque no ganes la carrera puedes pasar igual a la
siguiente parte del juego. Mira a un lado de la puerta de piedra y podras ver
un ladritlo de un color ligeramente diferente al del resto de [a pared. Accio-
nalo y se abrira la puerta, con lo que conseguiras que Lara se licencie como
arquedloga profesional. Mientras exploras el nivel, también veras un gran
nimero de cabezas de mono de oro. Tienes que recoger ocho. A continuacion
te contamos dénde debes buscarlas:

1: En el escaldn que hay a la izguierda al inicio del nivel

2: Al lado de los primeros agujeros poco profundos que debes saltar
3: Justo debajo del primer lugar donde debes saltar corriendo

4: En el estanque en el que Lara aprende a nadar

5: En la esquina derecha del patic donde el hombre mayor lucha contra
los jabalies

6: En el lado derecho de la habitacidn con las estacas, cerca de la salida
7:Justc a la izquierda en la zona donde hay que arrastrarse

8: Enel reborde a |a derecha del lugar en el que Werner habla
acerca de la ruta que hay que elegir

Si recoges todos los monos se abrird una nueva ruta
al final del nivel y aumentaré el nlimero de secretos encontrados.

Pa

En Fear
Effect:, Hana,
Glas y Deke se
meten en una
misian de lo mas
enrevesada

Gabe Logan se da a 1a fuga, pero no aqui
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LOS MEJORES
TRUCOS

r.Y:
0mo superar tus problemas, ===

RATLE
OBSERVA EL MIEDO EN LOS 0OJOS, APRENDE A VESTIR CON UNA [t ls neles.

CAMISETA SUCIA, CONVIERTETE EN UNA MARIONETA, PONTE
UNOS LEOTARDOS Y ENTRA EN CONTACTO CON LA FUERZA...
DI ADIOS A TUS PROBLEMAS HAVIGR

Visuslizar coordenadss,

JEDI POWER BATTLES

La satisfaccién personal no es la tnica recompensa
que obtendras con la victoria en Jedi Power Battles,
puesto que después de los combates hay cuatro nive-
les de bonificacién. Cada uno de los niveles se abre
con un personaje diferente y supone un nuevo y dis-
tinto reto. El nivel 11 lleva por nombre Droidekas y
te permite cambiar de bando y unirte a la malvada
Federacion de Comercio. Toma el control de un robot
Destructor y encargate de dar caza y atacar a los
pilotos Naboo con el tiempo en tu contra. Para acce-
der a este nivel de bonificacion debes completar el
juego con Plo Koon o algun personaje debe haber
superado el nivel 10 y tener 100 puntos de habilidad.
Aunque no sea precisamente el Grand National, la
Carrera [Kaadu es el segundo nivel de bonificacién.
Basado en el principio de aporrear los botones, este
nivel no ofrece premio alguno que no sean unos
dedos dolorides y |a necesidad de comprar un pad
nuevo. Para acceder a este nivel, completa el juego
entero con Adi Gallia o haz que las estadisticas de
un personaje estén al maximo. Para todo aquel que

[ COMO... DOMINAR LA FUERZA

crea que Jar Jar Binks resulta
mas crispante que arafar una
pizarra con las ufias, el nivel
13 le ofrece la agradable
oportunidad de desahogarse.
En el round de Gungan, debe-
ras atizar a Binks con un palo
repetidas veces hasta que se
ponga a gritar y huya hasta
un redil. Para acceder a este
nivel extra de lo mas divertido
deberas encontrar tres items
Gungan histéricos. El primero
fo encontraras en el Pantano de Naboo, en una
pequefa grieta del nivel inferior. Un Jawa protege el
segundo item en el planeta Tatooine. El dltimo esta
escondido en las Ruinas de Gungan, justo después de
la trampa camuflada. El nivel 14 es un reto de
supervivencia, en el que te atacaran 100 enemigos
(dos al mismo tiempo) y deberas derrotarlos a
todos. Para descubrir este dificil reto deberas com-
pletar el juego utilizando a Mace Windu.

99 yidas,

BIGBEN
9.999.9% puntos.

STDERRN
Hultiplicador 45,

GET CARTER

Todos los miveles, todes lss
armas; mnicibn infimita,
torseta wbet Qut Of Jail
Freeg, blindsoe, 99 vidas,
visuslizar coordenadss, nivel
de delitos mdwimn
wiltiplicador ¥5,

Todos los niveles, todes lss
graas, aunicidn infinita,
torgeta ubet Qut Of Jail
Freas, blindsJe, 999.%99
puntos, 99 vides, sin policias
visuslizar coordenadss y
wltiplicador o5,

HIPEQUT

Gircuito secreto

Tluina ls opcion de un
Jugador en la pantslla de
wnd. Hentén pulsado € +
W+t +t O+ @
después pulss (%), Aparecerd
un circuito secreto 1lseado
Firestar 8l final de Is lists
de circuitos,

LAJUNGLA DE
CRISTAL TRILOGIA 2:
VIVA LAS VEGAS

Tres disciplinas y una sola camiseta
sudada. El inconformista policfa John
McClane ha sido suspendido del servicio
(para variar), con lo que queda libre para
dar rienda suelta a su violento sentido de
la justicia.
Esta secuela incluye la misma mezcla de
lucha, conduccién y exploracién que
aparecia en el primer juego, pero esta
vez, McClane ha sustituido, muy sabia-
mente, el frio del norte por el calor y las
tragaperras de Las Vegas. Para echar una
mano a este descarriado defensor de la
ley mientras intenta mantener el modo de
vida americano de la tinica forma que
conoce, intraduce estos cédigos.

COVO... SOBREVIVIR
EN UNA JUNGLA DE CRISTAL

Selecionar el nivel

Pusa @, @, ©, ©, @, ®

en el menu principal.

Para activar los siguientes truces, pausa la
partida en el modo pertinente antes de intro-
ducir el cédigo. Un mensaje te confirmara
que has activado los codigos. Debes realizar
esto cada vez que empieces un nivel nuevo.
Modo en tercera persona

Todas las armas @, @, ©, ©, m,
Invencibilidad : @, @, ®, @, ™, B
Municién ilimitada: @0, o3, @, @, ©, ©
Modo en primera persona

Invencibilidad: @, @, ©, ©, @, &
Todas las armas: @, @, ©, ©, m, @
Municién ilimitada: @, @, @, @, @, @
Modo de conduccidn

Invencibllidad: @, @, ©, ©, @, B
Nitros ilimitados: @, @, @, M, @, ©
Tiempo ilimitado: @, e, @, @, ©®

B
B
8
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CONVO...
VENCER EL
MIEDO

FEAR EFFECT

En las penumbras de Heng Kong, Hanna y sus
amigos se enfrentan a algunos de los herrores
mas cinematografices gue se hayan visto
nunca. Pero no te dejes engafiar por el estilo
manga, este juego se las trae. Con cuatro CD
rebosantes de una atmdsfera himeda y degra-
dada vas a necesitar un poco de ayuda. Intro-
duce estos codigos en la pantalla de créditos en
el men( de opciones.

Modo Expert:: d, &, b, @, 4, 4, &, @, €,

+

Todas las arma @, @, ™, 4, ©, ©, ®, @,
O

Energia infinita: @, @, «, 4, ©, ©, ®,
@f ef@

Municién infinita: @, @, €, , ©, ©
Solucion de puzzles instantanea: @, @, €,
4. 0.0, €, €, €

Fuego rapido: @, @, €, 4, ©, ©, €, €,
€« €

Matar de un solo disparo con arma de fuego:
ml @l el ¢l @I @I @I @n’ efm

Matar de un solo golpe con arma de mano @,

@lel¢l©l©l@l@lel.

Para acceder 3 los trucos,
introduce los codigos en el
nebre del Jugador, Ii lo hes
hecho bien, oirds el clesor de
13 mititud,

KING HIDAS
500,000,600 Libras,

HORTH AND SOUTH
Cméqu;er Jugador s unird sl
club,

BUICK DRY CEMENT
Construve el estsdio s
répido,

HITCH DOCTOR
Recuperacion s rdpids,

VET BET WET
Tieson Llwvioso,

0:32.6
MR DAMAGE

COMO... SER MAS
DICHARACHERDO
QUE UNA RANA

TELENECOS
RACEMANIA

Bajo la tierna apariencia de este loco
campeonato de karts se esconde un

IRY IRY IRY
Tieseo s0leado,

BACKSEAT HAMAGER
Planificar el partido posterior,

THR IIWINCIRLE
Bans todos los partidos.

COOL BOARDERS 2

Upstuario alternstivo

Destacs 1o opcitn de

coapebicion en el send

erincipal v pulss b @D

B A 1 IO PR - I B -
r @y y

B.Cindy levard un trsve de

tero e Irin levard wn

uniforee escolar en cuslquier

sodo: excepto en el modo

Competicitn,

Kend oculto

Pulss @B 4 A e g

pantalla Boarders Perk.

UNAS MALLAS
WWF SMACK DOWN

En el resbaladizo mundo de WWF Smack Down,
la persistencia a veces se ve recompensada. Si tu
luchador es la clase de tipo que disfruta reci-
biendo golpes en la cara con una silla de metal,
tienes al alcance de la mano toda una carrera
profesional con la gue premiar esta hercica

CONMO... ENFUNDARTE

—aungque estlipida— perseverancia. No todas las
temporadas (o pretemporadas, en este caso) vas
a conseguir bonificaciones, pero con el tiempo
podras dominar a superestrellas mas fuertes,
jugar con personajes nuevos y obtener nuevas
habilidades. Todo lo que debes hacer es perfeccio-
nar esas clases de interpretacion.

fGodfather

D7Lo Broun

[ s e

s

sl

impresionante modo Aventura. No
solo hay que luchar por conseguir un

puesto en el podio,
sino que tienes que
agenciarte todas
las frutas posi-
bles, realizar

Premios de pretemporada
Un combate completado:

Dos combates completados:
Tres comhbates completados:
Cuatro combates completados: Titulo Torneo y habilidad
Cinco combates completados: Titulo Hardcore y habilidad
Seis combates completados:
Siete combates completados: Titulo por Parejas y habilidad
Ocho combates completados: Encuentro por el Titulo y habilidad
Nueve combates completados: Titulo Europeo y habilidad

Premios de temporada
Un afio completado:
Dos afios completados:
Tres afios completados:
Cuatro afios completados:
80 puntos en cinco afios:
Seis afios completados:
Siete afios completados:
Ocho afios completados:
90 puntos en diez afios:
15 aiios completacos:
100 puntos en 20 afios:

acrobacias y liberar Doozers. Tam-
bién hay un reparto entero de perso-
najes con sus respectivos vehiculos
por descubrir. Si no quieres tener
muchos problemas, introduce estos
c6digos en la pantalla del titulo prin-
cipal y pulsa Start para acceder a las
opciones.

Todas las carreras: ©, @, ®, ©,
@l ®l @l @l @l ®

Todos los personajes y vehiculos: @,
©0.600®606®0
Carrera de bonificacién Studio: @,
00000000
Carrerade arcos: @, @, ®, @, @,
@J’ @J ®f @f @

Carrera Fraggle Rock: ®, @, ®,
0.® 6060 ®0.

Reiniciar : @, ®, ©, ®, @,
e ®0®06

Créditos finales: @, @,
0.0® 80,0,
®®n

Opcidn de rigueza, vestidos de Stevie
Richards y Blue Meanie

Titulo Europeo y habilidad

Titulo Femenino y habilidad

Titulo Yo Abandono y habilidad

Jugar como Ivory

Jugar como Prince Albert
Jugar como Jacqueline
Jugar como Viscera

Crear una superestrella
Jugar como Mideon
Jugar como Gerald Brisco
Jugar como Pat Patterson
Crear una superestrella
Jugar como Tiger Ali Singh
Crear una superestrella
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RAINBOW SIX

Abrir todas las puertas en el nivel en el gue
te encuentras: Mantén pulsado @1 cuando el
juego esté en pausa y pulsa: @, @, @, @, ®,
@I @f @

Convierte a todos los rehenes en invencibles:
Mantén pulsado @D cuando el juego esté en pausa y
usa: @,0.8,.0,®,.®,®,0

Accede al mapa entero del nivel en el que te
encuentras: Mantén pulsado @ cuando el juego esté
enpausay pulsa: @, @, @, ®, ®, @, ©, ®
Restaura la municidn de tu personaje mientras
estas llevando a caho una mision: ©, @, ®,

@I®l@

Desactiva a todos los terroristas en el juego: Man-
tén pulsado @@ cuando el juego esté en pausa y pulsa:
@J @l @l @l @l ®.’ @-’ @

Activar y jugar una partida sin victoria: Mantén
pulsado @ cuando el juego esté en pausa y pulsa:
9060006

Aumentar todos tus atributos de pelotén para el
nivel seleccionado: Mantén pulsado m cuando el
juego esté en pausa y pulsa: @, @, @, @,

©.060 8 ®

Acceder a todas las armas secundarias de tu per-
sonaje y del nivel seleccionado: Mantén pulsado
cuando el juego esté en pausa y pulsa: @, @, @, @,
8. 00

Acceder a todas las armas primarias de tu perso-
naje y del nivel seleccionado: Mantén pulsado @
cuando el juego esté en pausa y pulsa: @, ©, ©, @,
0.® 6.0

Llevar todos los objetos de tu personaje y el nivel
seleccionado: Mantén pulsado @ cuando el juego esté

enpausa y pulsa: @, ®, ®, ©, ®,

@1 ®1 @

Convertir a tu personaje en invencible: Mantén
pulsado @ cuando el juego esté en pausa y pulsa: @,
®00 06,00

Descubrir todos los niveles: Mantén pulsado

cuando el juege esté en pausa y pulsa: @, ®, ©, @,
@I @.’ ®-’ ®

SYPHON FILTER 2

En el ment de opciones del juego en curso, puedes visio-
nar peliculas a las que podras acceder a medida que
vayas progresando en el juego. Veras dos peliculas extra
que no pudiste conseguir al completar el juege por pri-
mera vez.

Descubrir las peliculas adicionales: Juega en el modo
Hard. Ve a la pantalla del titulo y selecciona Nuevo
Juego. Pulsa simultaneamente 4 + B . @ + @ + @
+@+®

Al terminar ciertos niveles en el modo Hard descubriras
mas peliculas de bonificacién.

Descubrir la primera pelicula de bonificacidn: Juega
en el modo Hard hasta el nivel seis, Viaje en Tren de
Colorado.

Descubrir la segunda pelicula de bonificacidn: Juega
en el modo Hard hasta el nivel 12, Distrito Industrial.
Descubrir la tercera pelicula de bonificacion: Juega
en el modo Hard hasta el nivel 17, Bio-Laboratorio de
la Agencia.

Descubrir la cuarta pelicula de honificacion: Com-
pleta el juego en el modo Hard.

Acceder al truco de seleccion de nivel: pon el juego
en pausa, ilumina la opcion del mapa y mantén pulsado
2 +@+@+0 +@ + @ simultaneamente.

A continuacién, ve a la pantalla de opcicnes vy elige la
seleccidn de trucos.

Explora el juego en la modalidad de jugador individual
y podras obsequiar a Gabe y a sus compafieros con
sitios nuevos para jugar al gato y al ratén en el modo de
multijugador.

Misién 1 — Las Montafias Rocosas: Encuentra la
caja de equipamiento con el H11 que esta al lado de la
cascada.

Mision 3 — Las Cavernas: En el interior de la caverna
encontraras una caja de equipamiento que contiene
unos prismaticos.

Misién 8 — La Jungla: Si consigues dar caza con un
solo intento a Archer cuando éste intenta escapar, con-
seguiras abrir la zona de la Jungla. Si completas este
nuevo nivel entero en menos de tres minutos, obtendras
a todo el reparto de Syphon Filter.

Mision 9 — Laboratorio de Incubacién de Phar-
com: En el interior del armario hay una revista porno-
gréafica (que evidentemente no se puede leer).

Misién 11 — Sétano de la Discoteca: Acaba con
todos los guardias de la pista de baile antes que tengan
la oportunidad de lanzar sus granadas.

Mision 12 — Banker de Rhoemer: Pasa por el lado
de los dos coches y hazte con el PK-102.

Misidn 13 — La Arena Surrealista: Corre rapida-
mente hacia el coche que explota y hazte con el Biz-2.
Misién 15 — La Carcel de Aljir: Si quieres acceder a
la zona de la prision de Aljir, no utilices la ballesta.
Mision 18 — Sala de Control: Huye rapidamente por
el dltimo conducto de ventilacién para acceder a la
Sala de Control.

Misién 19 — Parque DC: Recoger la ropa sucia puede
tener sus ventajas. Podras encontrarla en el interior del
edificio en [lamas debajo de la maquina de lavar.
Misién 20: Para conseguir el reparto completo de los
personajes de Syphon Fifter 2, recoge el M-79 que
encontraras en la caja al final de las escaleras del
garaje,
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[ CONSEJOS
GENERALES

1) Arrodillate (pulsando ) cuando dispares para
aumentar la precision de tus disparos.

2) Las esquinas son tus amigas. Si te arrodillas,
apuntas de forma manual y te desplazas lateral-
mente, podras echar una ojeada para ver gué hay
mas adelante sin correr ningun riesgo.

3) Si hay demasiados enemigos, dirigete hacia una
esquina oculta entre las sombras y acaba con ellos
de uno en uno.

4) En los niveles méas grandes o mas avanzados,
algunos enemigos son capaces de regenerarse. Asi
pues, no pierdas el tiempo matando a todos los ene-
migos a no ser gue se interpongan en tu camino o
necesites su municion/armadura.

5) Dar vueltas y correr como un lunatico disminuye
las posibilidades de que te disparen y resulta espe-
cialmente Util cuando quieres evitar los disparas a
la cabeza.

6) Recuerda que el cuchillo y el Taser de mano tie-
nen municién infinita y son silenciosos. La ballesta
también es silenciosa y tiene un alcance mucho
mayor, pero su municién es limitada. Utilizala sélo
si es imposible usar ef cuchillo o el Taser de mano.
El Téser de aire de largo alcance hace ruido y te
oirén si lo utilizas cuando haya gente a tu alrededor.
7) La escopeta va genial cuande quieras abrirte
camino a través de multitud de enemigos, pero no es
muy eficaz en los trabajitos de largo alcance.

8) La pistola es un arma de mano sorprendente,
sobre todo con un silenciader. La municién también
parece que crece en los arboles, as! pues, utilizala
tanto como puedas en vez de gastar la municidn de
armas mayores.

9) Estate atento al radar para saber ddnde se
esconden los peligros.

10) En caso de duda, no empieces a correr y
a disparar toda tu municién. Arrastrate y
se cautelosa.

SYPHON FILTER 2

<NECESITAS QUE TE ECHEN UNA MANO? UTILIZA NUESTROS MAPAS Y CONSEJOS
PARA PASARTE LOS CUATRO ULTIMOS NIVELES DE SYPHON FILTER 2. TAMBIEN TE
HEMOS PREPARADO ALGUNOS CONSEJOS GENERALES LA MAR DE UTILES,
ADEMAS DE UNA GUIA DE LAS DIEZ PARTES MAS COMPLICADAS

Syphon Filter 2

LAS DIEZ PARTES MAS DIFICILES

LA MAYOR PARTE DEL JUEGO ES FACIL, PERO HAY ALGUNAS
PARTES QUE SE LAS TRAEN. DIEZ, PARA SER EXACTOS

HEALTH Quédate detras de ellos hasta que puedas colocarte en
la parte trasera del vehiculo y puedas recuperar tu rifle
de francotirador y una granada de gas. Sigue vigilando
el trayecto de los dos guardias hasta que puedas colo-
carte en la parte delantera del camién. Ahora, corre
hacia el comandante y su ayudante y lanzales la gra-
Awnziu nada de gas. Buen trabajo.

NIVEL 2 INTERIOR DE LA BASE AEREA

DE MCKENZIE

Cuando hayas recuperado tu equipo, arrastrate hasta
el guardia que controla [a puerta e incapacitalo con tu
Téaser. Dale un golpe al interruptor, haz un giro de 180°
y sal de |a habitacién. Gira a la izquierda después de
abandonar la habitacién del armario y al final del
siguiente corredor, gira a la derecha. Ahora la puerta
deberia estar abierta, asi pues, utilizala. No te deten-
gas hasta que llegues a la siguiente zona o te quedaras
encerrado entre dos puertas de seguridad. Cuando
hayas cruzado, deja que las puertas se cierren detras
de ti y escdndete a la izquierda hasta que puedas
borrar del mapa al siguiente guardia.

NIVEL 5 EXTERIOR DE LA BASE AEREA

DE MCKENZIE

Colgarte y dejarte caer del tejado alertara a uno de los
guardias. Coldcate a la izquierda de la parte delantera
del camion y agachate, sin perder de vista al guardia
que estd investigando. Cuando se haya marchado, ve a
la parte trasera del camion y trepa hasta el lugar del
que vino el guardia. Gira a la izquierda y trepa por las
cajas con mucho sigilo. El compaiiero del guardia
estara esperando en tu lade derecho a gue pruehes el
Téser con él. Luego encargate del primer guardia.

NIVEL 4 PUENTE DE MONTARNA 1-70
El tiempo limite son sélo dos minutos, asi que date

prisa. Arrastrate hacia la derecha y cuél-
gate del puente. Muévete por el borde
hasta que hayas pasado el primer vehiculo.
Ahora ya puedes volver a subir, estas a salvo.
Arrastrate hasta el siguiente camién, pero ten cui-
dado con los dos guardias que estan patrullando.

01.1:83
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SYPHON FILTER 2

LAS DIEZ PARTES MAS DIFICILES CONT..

» NIVEL 10 MORGAN (CONFRONTACION)
Corre hacia la derecha y sigue corriendo en el sentide
de las agujas del reloj alrededor del perimetro, inten-
tando evitar los disparos de Margan. No te acerques al
barril que hay en un extremo, puesto que si lo alcanza
un disparo, saltara por los aires y tu con él. Enel
momento en que Theresa te lo diga, quédate donde
estas y apunta un poco a la izquierda de las cajas que
tienes mas cerca. Coloca el punto de mira un par de
pixels mas arriba de la juntura de los dos colores de la
pared. Espera hasta que Morgan se acerque. Sigue dis-
parando cuando é| se acerque por la derecha, ya que
deberia cruzarse directamente con tu linea de fuego.

NIVEL 12 CALLES DE MOScU

Después de los dos palicias rusos, corre hacia |a dere-
cha y escéndete al otro lado de la calle, de cara hacia
el lugar de donde vinieron. Poco a poco, dbrete camino
hasta el coche més cercano hasta que el enemigo que
hay en el tejado empiece a disparar. Vuelve rapida-
mente hacia tu escondite y acaba con é| desde alli con
tu rifle de francotirador. Cuando termines con él, mué-
vete con cautela hasta que otro enemigo empiece a dis-

parar desde el tejado. Girate y corre una pequefia dis-
tancia para utilizar de nuevo el rifle de francotirador.
Repite esta operacién con todos los enemigos rusos
que lleven granadas y se encuentren en el tejado hasta
que consigas llegar al cruce, lugar en el que te encon-
traras de nuevo con Gregorov.

NIVEL 14 GREGOROV (CONFRONTACION)
Arrastrate hasta el podio del centro y manténlo entre
Gregorov y ti todo el rato. Cuando esté debajo de una
luz, dispara a la que esté enfrente y no pierdas de vista
el lugar al que se dirige. Cuando esté debajo de otra
luz, haz lo mismo, sin perder de vista el lugar al que se
dirige. Repite esta operacién hasta que no quede nin-
guna luz. Se arrastrard como si estuviera ciego en
medio de la oscuridad y tu tendras en tu poder la vision
nocturna. Dale caza e incapacitalo con tu Taser, pero
ten cuidado, ya que al vagar sin rumbo podria girarse y
chocar contigo en cualguier momento.

NIVEL 15 ENTRADA EN LA CARCEL

DE ALJIR

Después de arrastrarte y alejarte de los dos primeros
guardias al principio del nivel, sigue recto hasta que te
encuentres con el tercer guardia. Acaba con éste y dirf-
gete tan deprisa como puedas hacia la curva a la dere-
cha por [a que pasaste antes. Sigue el corredor, mien-
tras cargas tu ballesta. Ponte en marcha. Acaba con el
cuarto guardia y ponte encima de su cuerpo. En estos
momentos, el guardia nimero cinco ya habra ido a
investigar al guardia numero tres. Apunta y dispara al
quinto guardia (pero no en la cabeza) antes de que se
dé cuenta de o que pasay dé la alarma. Buen trabajo.

PRISONMER IR THE COURTYARD

NIVEL 16 FUGA DE LA CARCEL DE ALJIR
Un par de prisioneros psicépatas se han apoderado de
algunas armas, pero tu no tienes permiso para acabar
con ellos. Vuelve scbre tus pasos, a través de la puerta
que abriste a balazos y dirigete a la derecha. Ten cui-
dado con esa antorcha humana y escéndete detras de
la esquina en la que el cuerpo quemado ird a parar.
Apunta hacia la pasarela, a un guardia armado con
gas lacrimégeno, e intenta que él no te alcance.
Cuando le hayas llenado la cabeza de plomo, dirigete
hacia él y recoge su arma. Vuelve al lugar en el que
estan los prisioneros locos y utiliza el gas para dispa-
rar al suelo, entre ellos. No durardn ni un periquete.

NIVEL 17 BIO-LABORATORIO

Para pasar el guardia gue te da la espalda (justo des-
pués de la sala de desintoxicacion), vuelve a través de
la sala de desintoxicacion y gira a la derecha. Asegui-
rate de que vas andando, porque si corres alertards al
guardia del final del corredor. En la esquina encontra-
ras una camilla con un cuchillo encima. Recoge el
cuchillo, mata en silencio al guardia del final del corre-
dor si no puedes evitarlo y después vuelve a por el otro
guardia. Ahora ya puedes volver a por tu equipamienta
de combate, que se encuentra al final del corredor de
la derecha.

NIVEL 19 SUBURBIOS DE NUEVA YORK
Después de escuchar la llamada para pedir refuerzos
de la desamparada policia, cerca del final del nivel,
corre hacia ella dirigiéndote a la izquierda y entérate
de lo que quiere que hagas. Cuando recuperes el con-
trol, dispara algunas veces en la direccidn en la que
estan los dos francotiradores. No llevan armadura, asf
pues, utiliza la opcion de apuntar automéaticamente
para ahorrarte tiempo. Can un poco de suerte, los fran-
cotiradores se apartaran de la trayectoria de tus dis-
paros y dejarén que la policia corra hacia su compa-
fiero. Después de |a secuencia de video, no vuelvas
hacia ella bajo ningtin concepto. Si lo haces, te volard
la cabeza (algo que es conveniente evitar).

' CODIGOS PARA LOS MAPAS
@ Inicio (niveles 17, 19, 20)
H Inicio (nivel 18)

¢ Camara de seguridad (la flecha indica la direc-
cidn hacia la que esta encarada)

AASAMNAAARASES Conductos de ventilacion
€ Arma/Municién

O Chaleco antibalas

. Interruptor

[arriba)
Escalones/Rampa
(abajo)
[og E go (la flecha indica

hacia dénde se dirige)

$ Objetivo

é Francotirador

Enemigo que aparece cuando pasas por este
punto y vuelves atras

. Camién enemigo

NIVEL 17
BI0-LABORATORIO

11 -

BECURITY CANFNA

Abandona la habitacién y dirigete a la derecha. Gira
otra vez a |la derecha y baja por el pasillo. Sigue al
cientifico [1.1], pero gira a la derecha en el cruce en
forma de T. Evita el enfrentamiento con los guardias.
Gira a la derecha y en el cruce en forma de T dirigete
a la puerta que esta enfrente de la pared [1.2].
Activa la red de seguridad. Ve por la otra salida de la
habitacién y gira a la izquierda. Recoge el cuchillo de
la camilla que esta en la esquina, date la vuelta y
meétete por el primer pasadizo a la izquierda. Acaba
con el siguiente guardia [1.31. Gira a la derecha,
entra en la sala que hay al final, acaba con los ene-
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SYPHON FILTER 2

MAPA DE LOS NIVELES 17 Y 18 BIO-LABORATORIO Y FUGA DEL BIO-LABORATORIO

LOGAN ESTA ENCERRADO EN EL LABORATORIO BIOLOGICO SECRETO.
ES HORA DE CARGARSE A ALGUNOS CIENTIFICOS Y SALIR DE ALLI

(o]

1

#?;::':;';L

H INICI0:18

O HK5 con

i !|I\;IGIO: silenciador
[
- —
" Gershon
o 'S el 1 ok IVP
~ Instal
: ? mﬁda:'lr
4 4 4

) =" 3] cuchillo

| NIVEL 17 (CONT)

migos y recupera tu equipamiento de combate. Sal,
sigue por la vuelta que da el corredor, acaba con los
dos guardias (primero el de abajo) con tu rifle de fran-
cotirador y hahla con Ramirez. Sal a través de la tinica
puerta abierta [1.4]. Sigue recto, esquiva la camara de
seguridad y sigue por el corredor. Gira dos veces a la
derecha. Abre |a puerta y acaba con el guardia gue tie-
nes enfrente (con el rifle de francotirador) [1.5]. Evita
la c&mara de seguridad que hay a la izguierda y entra
en el conducto de ventilacién del final. Habla con

Gershon. Corre después de girar a la derecha y acaba
sin hacer ruido con el cientifico [1.61. Sigue a Gershon
e instala el médem. Acaba con los guardias y escapa
por la entrada. Vuelve con Ramirez y pasa a través de
la nueva puerta abierta [1.7]. Mata a los dos guardias,
sube por la rampa que hay en la esquina de enfrente y
tira del interruptor [1.8]. Habla con Chance. Sal por la
puerta méas cercana. Observa a Elsa, después acaba
con el cientifico con tu rifle de francotirador [1.9].
Sigue la ruta, acaba con el cientifico y corre hacia la
puerta.

LEVEL 18
FUGA DEL BIO-LABORATORIO

2.2

Girate y recoge el HK5. Espera a que ef enemigo
reviente él mismo [2.1]. En la siguiente sala, métete
en el conducto de ventilacion de la izquierda [2.2].
Cuando salgas, rueda hacia la derecha. Gira otravez a
la derecha y después otra vez a la derecha hacia el ini-
cio del nivel anterior. Sube a la mesa y entra en el con-
ducto de ventilacién de enfrente [2.3]. En lasala P
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TOP SECRET

SYPHON FILTER 2

MAPA DEL NIVEL 19 SUBURBIOS DE NUEVA YORK

LAS CALLES SE HAN CONVERTIDO EN UNA JUNGLA. BLOGUES DE EDIFICIOS, TRAFICANTES
DE CRACK Y UNA PANDILLA DE TIPOS ARMADOS QUE INTENTAN VOLARTE LA CABEZA

Aspersor

|

 NIVEL 18 (CONT.

P> dela morgue, entra en el otro conducto de ventila-
cin [2.41. Sigue por allf y entra en la siguiente habi-
tacion, después entra en el siguiente conducto de ven-
tilacién [2.5]. Cuando salgas, corre y rueda hacia la
derecha hasta que alcances el siguiente conducto de
ventilacién en la pared de la derecha (justo después de
pasar la camilla) [2.6]. En [a habitacidn donde Rami-
rez estaba retenido, corre recto hacia el otro extremo,
pasa por el lugar donde estaba tu equipamiento de
combate y entra en el siguiente nivel.
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'NIVEL 19
SUBURBIOS DE NUEVA YORK

Corre hacia la derecha. Acaba con los enemigos y
entra en la tienda de la derecha [3.1]. Dirigete al
mostrador y hacia la parte trasera. Mata al ene-
migo de la esquina [3.2], sube en la caja del exterior
y después al tejado [3.31. Trepa por la izquierda,
acaba con mas enemigos y déjate caer en la calle




" SYPHON FILTER 2

- F“——/—/— 1

MAPA DEL NIVEL 20 ALCANTARILLAS DE NUEVA YORK
HACE FRIO, ESTA HOMEDO Y FLOTA UN OLOR PECULIAR EN EL AMBIENTE. BIENVENIDO A
LOS DETRITOS DE LA CIUDAD DE NUEVA YORK. ¢cALGUIEN VA VESTIDO DE ETIQUETA?

NIVEL 1 DEL GARAJE
Desde el suelo

AMPLIACION DE
LA ZONA DEL
INTERRUPTOR
DE LAS AGUAS
RESIDUALES

Interruptor de +
aguas residuales

Al NIVEL 2DEL GARAJE

nivel

Cuélgate de
la barra
para cruzar

NIVEL 4 DEL GARAJE

13.21 L Nivel 1 del garaje
{ver parte superior
izquierda del mapa)

NIVEL 19 (CO NT.) derecha [3.8]. Ve a la derecha de la furgoneta y

ayuda a la policia [3.9] (consulta la seccién de las
[3.4]. Baja por los escalones que hay al otro lado de diez partes mas difici-
la calle, rueda a por el suelo y activa los aspersores. les del juego). Sube por
Entra en el edificio en ruinas [3.5]. Sigue tu camino, los escalones y acaba
mientras acabas con los enemigos, hasta que encuen- con el resto de franco-
tres al policia [3.61. Cuando caiga muerto, pasa por tiradores.
el lado de su cuerpo. Acaba con el resto de francoti-
radores. Sal por la ventana [3.7], para volver a la
calle. Vuelve a la izquierda, acaba con los francotira-
dores del tejado y baja hacia la otra apertura de la
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Justo al inicio, sigue la pared de la derecha hasta que
encuentres una habitacion [4.1]. Acaba con todos los
enemigos y activa el interruptor de las aguas residua-
les. Abandena |a habitacién y gira a |a derecha.
Sigue por la pared de |a derecha hasta que llegues al
tanque redondo de aguas residuales [4.2]. Déjate
caer con cuidado por el borde y trepa por |a derecha.
Dirigete a |a derecha y sigue por alli. Acaba con los
enemigos que estan en la sala al lado del panel de

|

Gt=ast D#awm ComTroy

i

_NIVEL 20 ALCANTARILLAS DE NUEVA YORK 3

control [4.31y ve hacia la "\ \
barra. Ponte de cara a la \ \
pared y cuélgate de la barra \
[4.4]. Muévete hacia la 3
izquierda y acaba con todo lo
que se mueva, Sigue a Theresa
hacia el interior del garaje "L
[4.5]. Limpia cada nivel y /
los escalones hasta que
alcances el cuarto
nivel. Haz volar por
los aires todos los
furgones y sube

por la rampa
grande.

"NIVEL 21 (LTIMO ACTO

EL FINAL ESTA CERCA.
ENCUENTRA A CHANCE
Y ACABA CON EL

No pierdas el tiempo. Sal corriendo per la puerta y ve
directo a la derecha, hacia el helicéptero. Justo en el
medio, bajo las hélices del rotor principal, podras
recoger todo tipo de armas. Al ctro lado del helicép-
tero encontrards un chaleco antibalas. No dispares a
Chance todavia. Armate con la escopeta automatica,
pero no dispares. Esta bestia dispone de muy poca
municién y probablemente la necesitaras toda. Diri-
gete hacia la cola del helicéptero y rueda adelante y
atras debajo de él hasta que puedas atraer a Chance
entre t y la hélice de la aleta del helicéptero. En el
momento en que estés alineado de forma que te
encuentres de cara al hélice trasera y é| esté justo en
tu linea de vista, dispara la escopeta. El impacto de
los disparos lanzara hacia atras a Chance y no podrd
devolverte los disparos cuando pierda el equilibrio.
Sigue disparandole hasta conducirle a las hélices que
| estan girando. Y ya es historia.

éle gusta bien cortadito y rebanadito, sefior? Con
las hélices del rotor del helicéptero puede hacerse
de todo
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lustraciones: Anne Cakebread

TOP SECRET

UNA OBRA MAESTRA, PERFECTAMENTE RENDERIZADA EN MANGAVISION. (:EL PROBLEMA?
RESULTA EXTREMADAMENTE DIFIiCIL EN ALGUNAS PARTES. PERO NO TENGAS MIEDO, AQui
TIENES UNA GUIA QUE TE AYUDARA A DISFRUTAR DEL JUEGO EN SU TOTALIDAD

| CUANDO HABLAN LOS PUROS

La mayor parte de Fear Effect consiste en cargarse
a hordas de |a Triada o a devolver legiones de conde-
nados de vuelta al mundo de los espiritus. Manejar
los personajes es un poquitin dificil al principio.
Practica con ellos en |la plataforma de helicoptero
antes de empezar el juego y te acostumbraras con
rapidez a los controles. Sigue les pasos que te expli-
camos a continuacidn y sequirds con vida...

MUERTES SILENCIOSAS

E| primer disco te ofrece la oportunidad de afilar tus
habilidades en el arte del asesinato. Mediante el
botén lateral @B y el pad direccional, podrds moverte
furtivamente por las esquinas y a través de las panta-
llas para situarte detras de tus enemigos. Cuando
estés lo bastante cerca de ellos (y lo bastante quieto)
el icono de Qbjetivo en la parte superior de la panta-
l1a se volvera de coler rojo y con un golpe en el botdn
® acabaras con ellos. Utiliza el cuchillo (Hana), la
porra (Glas) o las nudilleras (Deke) para conservar
la municién y permanecer en silencio, pero ten cui-
dado de no quedar a merced de un mortifero contra-
atague.

Fear Effect

a dos objetivos simultaneamente antes de apretar los
gatillos. Hazlo mal y con toda probabilidad te carga-
ras a uno de los malos mientras que el otro te llenara
de plomo.

AGACHATEY RUEDA
Ahi va un buen consejo: cuando te encuentres en una
situacion dificil, no pares de moverte. Utiliza el botdn
M y el pad direccional para rodar y alejarte del tiro-
teo, después sal corriendo manteniende pulsado @.
Mantén pulsade @B para agacharte y disparar. Esto
resulta particularmente efectivo contra los zombis

verdes del Segundo Disco, los cuales se mueven con
gran lentitud.

RECOGER MUNICION/OBJETOS

Cada vez que acabes con uno de los malos, dejara
caer algo en el suelo. Suele ser municidn, pero en
algunas ocasiones dejan objetos que necesitaras
para progresar en el juego. Lo mejor que puedes
hacer es recoger todo lo que dejen caer. A

medida que avances en el juego obtendras armas
mucho mejores. Intenta conservar tanta muni-
cidn como te sea posible utilizando tus armas
silenciosas o la pistola.

GUARDAR EL JUEGO

En cada nivel hay varias etapas en las que pue-
des guardar la partida. Cuando suene tu mévil y
aparezca el icono de Guardar en la parte inferior
de la pantalla, es el momento. Utiliza el teléfono
mediante los botones @ o @ y pulsa @ para guar-
dar la partida siempre que sea posible, jnunca se
sabe lo que te espera al doblar la siguiente esquina!

ATAQUES A DOS MANOS
Al cabo de poco tendras la oportunidad de utilizar Ahora ya deberias estar preparado para empezar la = 1
dos armas a la vez, come si de una pelicula de John aventura. Si ya no soportas mas morir por enésima CODIGUS PARA LOS MAPAS
Woo se tratara. Esto resulta bastante atil cuando te vez en el mismo lugar, ve directo al final de la guia y A Objeto que debes recoger
veas metido de lleno en un tiroteo con varios enemi- echa una ojeada a los trucos de energia infinita y
gos. Intenta colocar tus armas de forma que apunten  municion infinita. A Puerta/puzzle que hay que abrir/solucionar
L 1 1 1
rDIS c 0 1 [1.21Sigue la pasarela y percatate que el ascensor que hay
a tu izquierda no funciona todavia. Recoge la Tarjeta de
acceso roja y entra en la Habitacion de las taquillas (debes
[1.1]1 Hana. Despidete de Glas y camina por la plataforma utilizar una llave para la taquilla 67). Observa las panta-
de aterrizaje hacia delante. Dirigete hacia la pasarela, llas de video un rato, sal por la puerta de la izquierda y
acaba de forma silenciosa con los guardias y llegaras hasta ohserva la trampilla cerrada que hay a la izquierda.
un pequefio edificio. Mira por 1a ventana y veras una
palanca. Dispara al cristal, métete dentro y tira de la [1.3] Sigue por la pasarela y llegaras a tu primer gran
palanca. Recoge el fusible que hay detras de ti y sal de alli. encuentro en la red eléctrica. Encargate de la artilleria
Sube hasta la cima del edificio para activar la véalvula. Baja pesada y utiliza tus técnicas de evasion para salir victo-
por el otro lado y recoge la Llave de la Puerta. Sigue ade- rioso. Cuando acabes, continiia por el camino hasta que
lante. llegues a una habitacién llena de cajas de embalaje. | 4 l
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FEAR EFFECT

I
DISCO 1 (CONT.)

P Recoge la Llave de la taguilla que estd en el suelo y
vuelve hasta donde estd la taquilla 67. { Es hora de actuar!
Ahora vuelve a la habitacién en la gue encontraste la llave y
baja por la pendiente mientras le pillas el tranquillo a tu
nueva habilidad de utilizar dos armas a la vez.

[1.47Ve alaizquierda y localiza la Caja de fusibles. Inserta
el fusible que recogiste antes y pondras en marcha el ascen-
sor. Da marcha atras otra vez. En el camino de vuelta te
encontraras con el primer puzzle. La red eléctrica ha sido
electrificada. Estudia el patrén que sigue la corriente y
avanza por los cuadrados en el momento justo. Una vez
solucionado, dirigete al ascensor y baja un nivel,

[1.51 Sal del ascensor y hazte con los alicates que hay en la
pared de la fzquierda. Sigue caminando y apunta |a secuen-
cia de las luces de neén de colores. Llegaras a una puerta
que deberas abrir con la Tarjeta de acceso azul. Acaba con
los dos primeros enemigos antes de avanzar. Yendo con
mucho cuidado de no tocar a Jin, [a bomba humana, debe-
ras acabar con el tercer enemigo. Deja la municién y los
objetos que los enemigos dejen caer para més tarde,

[1.6] Es hora de poner a prueba tus habilidades para desac-
tivar bombas. Utilizando las luces de neén como guia, selec-
ciona los alicates y ponte a trabajar en la bomba. Corta los
cables adecuados a medida que avanzas. Jin no para de llo-
riquear y hara que aumente la tensidn, pero tienes tiempo de
sobra, 0 sea que no pierdas la calma. Si no te aclaras con la
secuencia, aqui tienes |a solucion: botén naranja, corta los
cables rojo y amarillo; boton violeta, corta los cables rojo y
azul; botdn verde, corta los cables azul y amarille. ¢ Valia la
pena sufrir tanto estrés?

[1.71 El Jefe ha cortado el ascensor. En primer lugar, vuelve
a la habitacion de la bomba para recoger los objetos. Des-
pués dirigete a la Salida de emergencia (puerta roja) y uti-
liza el C4 para volar por los aires |a maldita puerta. Res-
guardate de |a explosion. Luego, corre hacia la trampilla
abierta al lado de la Habitacion de las taquillas y baja por
la escalera. Agachate y acaba con los dos guardias del
borde. Observa los numerosos simbalos chinos que hay
encima de ti, los necesitaras mas adelante, antes de dirigirte
de nuevo hacia el edificio.

[1.8] Ha llegado el momento de conacer al primer jefe, que
sali6 corriendo la primera vez. Utiliza los blogues de los
paneles de los ordenadores para cubrirte, esquiva los dispa-
ros de la metralleta del jefe y sal para disparar sélo cuando
él esté recargando. Tus ataques deben ser breves. Ten pacien-
ciay acabards con él facilmente, Cuando lo hayas derrotado,
recoge la Llave de la sefial y utilizala para acceder al Puzzle
de la sefal gue hay en la pared de |a izquierda. Haz que los
caracteres chinos que viste en el exterior del edificio con-
cuerden con los del Puzzle de la Sefial. Pulsa el botén @) en
cada uno cuando se visualice el orden correcto. A continua-
€ién, vuelve hacia |a escalera de la trampilia por la que
entraste.

[1.91 Glas siente curiosidad y se pone a buscar a Hana.
Escapa de los disparos del ADAC corriendo alrededor de los
disparos y subiendo por las escaleras que hay en la parte
trasera de la pantalla. Ya has estado aquf con Han. Da la

L

DISCO 1, MAPA A
NIVEL SUPERIOR

PLATAFORMA
DEL
HELICOPTERO
E INICIO

{a) Recoger fusible

[b) Activar valvula

{c] Puerta

[d) Taquilla: pistola extra y
Tarjeta de acceso azul

{e) Trampilla

de la taguilla
{g) Liave de [a senal
h) Puzzle de la sefial

vuelta al pequefio edificio que ella mird al principio del juego
y sube hasta la mitad —s6lo hasta la mitad— de la esca-
lera. Sube el resto de la escalera segin el patrén de los dis-
paros del ADAC, después corre por el tejado y baja por la
escalera del otro lado.

[1.10] Hay una cafieria en el suelo al lado de los escombros.
Recdgela y utilizala en la caldera que hay a tu derecha.
Cuando hayas acabado, da unos pasos atras y dispara a la
caldera cuando aparezca el punto de mira, evitando la
explosién. Después ve hacia el agujero y echa una ojeada.

[1.11] Hana debe escapar. Dirigete con rapidez hacia el
centro de la pantalla, recoge el cuchillo que hay en el suelo y
acaba con el guardia haciendo uso de tus ya perfectas habili-
dades en la lucha. Arréastrate hasta salir de [a habitacion y
mata silenciosamente al guardia. Recoge su arma y utilizala
para acabar con los dos guardias que hay en el exterior.
Sigue hacia atras para subir por la escalera que hay debajo
de la trampilla.

DISCO 1, MAPA B
NIVEL INFERIOR

B ascensor

Pendients
hacia el nivel
superior

1.61

[i) Alicates

ASCENSOR (141

Pendienta
GEERE
nivel inferior

Escalera hacla
abaje

(f} Habitacién con la llave

[1.12] Ahora Glas debe hacer frente a un Puzzle de calefac-
cién. Observa el patrdn que siguen las cafierias para
enfriarse. En primer lugar, corre hacia el centro de la panta-
llay gira la valvula. Después, vuelve atrés v sigue las cafie-
rias hasta |legar a la parte superior de la pantalla en el
momento justo (observa los lugares en los que puedes des-
cansar y estar segura). No te quemes.

[1.13] Para derrotar al ADAC, dispara a las banderas que
cuelgan de las cuerdas de tender la ropa. Haz esto mientras
esperas en las esquinas de cada pantalla, justo delante de las
banderas, evitando el tiroteo. Rueda si es necesario. El
ADAC acabara volando dentro de tu linea de fuego. Apare-
cerd tu icono verde de objetivo. Dispara a las dos banderas
para derribar al ADAC.

[1.1417e encontraras en la Habitacién de la bomba. Sal por
la puerta y preparate para luchar. Antes de salir por la
puerta que Hana hizo saltar por los aires, ve hacia la
esquina para acabar con los guardias y recoge la municion.
Después, regresa y pasa por la puerta en llamas. Equipate
para una buena bronca. Cuando ya no quede ni un enemigo,
ve hacia la trampilla y desciende por la escalera. Te encon-
trards con Hana.

[1.15] Es el momento de luchar contra otro Jefe, nada que
no puedas solucionar. Si te escondes en |a parte izquierda,
evitaras el tiroteo. Después dispara al piloto desde tu escon-
dite cuando aparezca el punto de mira. Una vez derrotado el
iefe, pasards a controlar a Glas. Corre hasta que alcances el
final del borde y stbete en el transporte que esté esperanda.
Blen hecho. Has terminado el primer Disco. No te olvides de
los trucos que hay al final de esta guia si aparecen en tu
pantalla con demasiada frecuencia las palabras Game Over.
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FEAR EFFECT

DISCO 2

[2.1]1 Hana. Esta bien, calmate. Huye de los zombis (o
prepara la otra mejilla) y busca mas armamento.

[2.2] Deke. Sigue a Glas por el camino y entraen la
caseta de tu izquierda para una buena bronca.

[2.3]1 Glas. Avanza también por el camino que esta en
llamas.

[2.4] Hana. Dirigete hacia arriba per el camino y
sigue por la izquierda. Acaba con los zombis y recoge
la Llave Po Mon, con la que podras abrir la puerta de
la caseta que estd en la cima de la pasarela en la que
te encontrabas antes de girar por la horguilla
izquierda. Entra en la caseta y habla con la vieja
sefiora. Sal con cuidado por la puerta trasera y acaba
con los dos guardias. Sigue el camino hacia la derecha.

[2.51 Con mucho cuidado, acaba con los tres guardias
y contindia hasta el final de la pasarela, donde te haran
prisionera. Quédate quieta. ; Qué podrias hacer para
distraer la atencion del guardia?

[2.6] Deke. Abrete camino, sin ser descubierto, alrededor de
la habitacién grande. Wata, recoge y guarda la partida a
medida que avances. Después, sube por la rampa y cargate a
unos cuantos mas. Al final del andén que hay a la izquierda
encontrards un vagon de tren abierto.

[2.7] Dentro del vagan de tren tendras que hacer frente a
un jefe dificil. Para derrctarlo, escéndete detras del cajony
rueda para dispararle cuando €l recargue su arma.Ten
mucho cuidado de no dispararle cuando se esconde, puesto
que se agacha detras de una caja de explosivos.

[2.81 De vuelta otra vez al andén, debes acceder a la esca-
lera que se encuentra enfrente del vagon. Abre la caja de
fusibles y desactiva todos los interruptores de corriente de
la parte inferior. Mueve el fusible de
corriente hasta la fila de en medio y el
segundo fusible hasta el espacio Lock
3, con lo que activaras la corriente que b [2.8]
abrird la escalera, Después mueve el
fusible de corriente hasta la primera
fila y el segundo fusible hasta el espa-
cio de la escalera de mano y activalo.
iBingo! jYa deberia funcionar!

-

H
»

8
[
o
°

n_a_‘oj}
aloliollodo™

3

d) Alarma de incendios
e) Puzzie de la escalera/
Caja de fusibles

DISCO 2, MAPA D
ESTACION DE TREN

DISCO 2, MAPA C

aa-L

Tren

BOTE E
INICID

Liave
Po Mon
Liave
Xi Mon
Liave
del Tren

Caseta de la
vieja sefiora

Estacion de tren

12.4] {ver mapa D)

[2.9] Sube por 1a escalera hasta una estructura de vigas. Ve
hacia la parte derecha de la pantalla. Acaba con las criatu-
ras mientras avanzas y no pierdas el equilibrio.

[2.10] Los guardias y los zombis estan por todas partes, asi
pues, ten mucho cuidado. Pasa a través de |a caseta de la
vieja sefiora y sigue el camino hasta que te encuentres con
la Llave Xi Mon. Después regresa por el mismo camino por
el que viniste y gira por el camino de la izquierda del exte-
rior de la caseta. Pasa por el tren y por mas casetas en lla-
mas, lugar en el que podrés utilizar 1a Llave Xi Mon y reco-
ger de Llave del tren, Después vuelve hasta el Punto para
guardar la partida que hay en el tren y continda.

[2.117 A bordo del tren, mira el documento de la izquierda
y anota el cadigo que estd escrito en la esquina superior
derecha. Después dirigete al panel de acceso de la izquierda
e introduce el codigo, empezando en la
parte superior izquierda. El codigo es
4N2B42CC8000. Pondras en marcha
el tren.

[2.12] Deke. jCorre!

[2.13] Glas. Acaba con los guardias,
recoge |a Llave del camion y habras
acabado con el Segundo Disco.

DISCO 3

[3.11 Glas. Recoge el aceite para cocinar y después utiliza
el jarrén para atraer la atencion del guardia.  Muévete
rapido! Vierte el aceite en el plato de hierro que hay en el
centro (no en el desaglie} y después retirate en la esquina
superior izquierda y espera al guardia. Deberia acercarse
hacia ti, patinar y permitir que te escapes.

[3.2] Deke. Abrete camino por el tejado de cristal,
pisando sélo los tragaluces que no estén rotos. La secuen-
cia de focos te mostrara el camino.

[3.3] Después de abandonar |a habitacion del aceite para
cocinar, ve hacia el final del corredor y arrastrate hasta el
interior de la cacina. Deténte y ten cuidado cuando esos
cocineros méas chulos que una peseta se giren. Rueda por
el suelo, evitando a los jefes de cocina. Cuando llegues al
final, encontraras una palanca para activar la alarma de
incendios. Tira de ella y preparate para luchar.

[3.4] Observa las posiciones de todas las puertas de la
cocina, aunque no puedas utilizarlas por el momento.
Pasa por la mirilla y deja entrar a Hana por la puerta
principal en la habitacion trasera de recepcidn.

[3.5] Lleva a Hana hacia la habitacién de enfrente de la
puerta de la mirilla y cdmbiate de ropa (los guardias no
te dispararan cuando lleves el vestido azul a no ser que
lleves un arma en la mano). Ahora pasa por la puerta de
la mirilla y sube por la escalera, gira a la izquierda por el
corredor y por |a segunda puerta roja, lugar en el que te
encontraras con Deke.

[3.61 Deke. Observa a la chica que baila en la tele y anota
su secuencia de baile, empezando en el fallo técnico. Lo
necesitaras en una parte mas adelante. Ve a la habitacién
que estd enfrente de las escaleras que utilizé Hana para
entrar y recoge la moneda de la mesa pequefia. Vuelve
hacia el corredor y entra en la primera puerta roja para
enfrentarte al Puzzle de la marioneta bailarina.

[3.71 Utiliza la moneda para empezar y después intro-
duce la secuencia de baile iluminando los icones | 2

EDICION OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE SEP 2000 2| ¢ 83



FEAR EFFECT

l
DISCO 3 (CONT.)

B correctos. Si no hay manera que lo
consigas, la secuencia es |a siguiente:
derecha inferior, izquierda media, derecha
superior, derecha media, izquierda inferior.

DISCO 3, MAPA E

Salida a la calle
PUZZLE DEL
TRAGALUZ
[3.8] Sal por la puerta que tienes delante
y acaba con los guardias. Recoge la Llave
del ascensor de la habitacién del armario
pequefio con una sola puerta. Continda
por el corredor que esta al lado de esta
habitacion, acaba con los guardias y uti-
liza el ascensor. Cuando hayas bajado por
el ascensor y salgas, recoge la llave
inglesa que encontraras en la habitacién
que tienes delante. Baja por las escaleras
y llegarés a la Sala de calderas.

Inicio

m

[3.91 Cuando estés en |a Sala de calderas,
utiliza la llave inglesa para desactivar el [c) &
chorro de vapor (ten cuidado de no que- -

marte) y recoge la Llave de |a habitacién
de Madam. Vuelve a subir por el ascensor
y utiliza |a ilave en las puertas que tengan
un dibujo bonito. Ay Dios, pobre Deke...

Cocina

[3.31

(2l Aceite para (h) Liave del
cocinar ascensor

{b] Jarrdn [i} Llave inglesa

{c} Alarma de i) Llave de la
incendios habitacién

{d) Moneda de Madam { H o

(e} Puzzle de ta (k] Liave del salon
marioneta [segunda)

0 Televisor

[3.101 Glas. Sube por las escaleras a tra-
vés de la puerta de la mirillay giraa la 2

derecha. Abrete camino a través del corre- :31 L,;i::,:ﬁe"ﬂ:" Chkiores
dor hasta que recojas la Llave del Saldn, flores

que podras utilizar después en la puerta
violeta. Entra en la puerta que esta a tu
izquierda y prepérate para luchar con
otro jefe.

| SOTAND
Hacia el
13.81 salon
[mapa E)

Hacia el
pasaje secreto
[mapa F)

Sala de calderas

[3.11] La marca roja del suelo indica el proximo
lugar al que disparara el jefe, asi pues, apartate de su
camino. Dispara al jefe cuando aparezca a cada lado
de la cama para recargar (utiliza tu escopeta). No
dispares a la mujer aterrorizada ni a las cortinas.

Pasaje secreto
13.131 . hacia el mapa E

PASAJE .
SECRETO .

Ascensor
de Deke [3.12]1 Hana. Entra en |a habitacion que esta a tu
lado y recoge el jarrén blanco. Despugs, dirigete a la
habitacién que esta delante de las escaleras para
recoger la Llave del salon. Sal de |a habitacion y ve
directo al salén, Cuando llegues alli, ve hacia las

puertas de la parte trasera y sigue el corredor

DISCO 3, MAPA F hasta que llegues a una fuente, lugar en el que
NIVELES DEL %y 2\ E1] 28 puedes recager algunas flores. Vuelve al salén,

recoge la Llave del despacho por el camino y entra

Al pasadizo en el despacho de tu izquierda.

[mapa .El

asa 0

[3.137 Sube por el ascensor y entra en |a puerta que
hay delante de la Habitacion de Madam Chen.
Recoge el jarrdn negro. Cruza la Habitacion de
Madam Chen y resuelve el Puzzle de las flores. Aqui
debes tener el jarrdn blanco con algunas flores fres-
cas al lado de la puerta con el arbol en buen estado.

L

En el otra pedestal, enfrente del cuadro del &rbol podride,
debes colocar el jarrén negro con flores muertas. Es un
poco surrealista, pero las puertas deberian abrirse sin
muchas complicaciones,

[3.141 A estas alturas, la cosa empieza a desbarrar. Diri-
gete hacia la cocina y cambiate de ropa en la tienda.
Recoge también |a Llave del armario de carne de |a prosti-
tuta demonio y dirigete hacia el armario de carne que hay
en la cocina. Sigue el sonido de zumbidos hasta una puerta
y te encontrards con Madam Chen. Para derrotarla deberas
acabar con las prostitutas demonio en primer lugar. Algu-
nas dejaran caer mufiecas de papel que deberas recoger.
Utiliza el papel para que Madam Chen se vuelva de carne y
hueso y aprovecha ese momento para llenarla de plomo.
Repite esta operacion hasta que desaparezca. Ya estas pre-
parado para poner el Cuarto Disco...
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DISCO 4

[4.17 ; Uy, uy, uy! El primer paso consiste en guardar la
partida y observar la secuencia de las piedras al levantarse
y al caer en el agua. Después, con mucho cuidado pero con
rapidez, corre por ellas cuando se levanten, empezando por
la parte superior izquierda. Detente al final de cada piedra
antes de lanzarte otra vez en el momento adecuado y rueda
hasta la pasarela de la (ltima piedra. Después te espera un
largo camino hasta las tres casetas.

[4.21 En primer lugar, dirigete a la caseta de la izquierda y
observa como un reldmpago enciende el fuego. Puedes utili-
zar esto para quemar todos los objetos de papel gue has
recogido (municidn, armas) y convertirlos en algo util que
puedas utilizar en la partida actual. Desde aqui, muévete un
poco para localizar |a posicidn del pozo y de una antorcha
apagada. Mas adelante encontraras el Puzzle del mapa,
que tendras que resolver posteriormente. Ahara regresa
hacia las tres chozas y gira por el camino de la derecha
(atencién: encontrards otra antorcha apagada cerca de la
choza de la derecha y de la puerta de piedra grande con
tres antorchas incrustadas a tu izquierda en la esquina).
Cuando hayas pasado por el puente tambaleante, gira a la
derecha y sigue ef camino.

[4.31 Te encontraras con una multitud de demonios que
intentaran robarte el alma. Encargate de ellos hasta que
uno deje caer una puerta de papel. Recoge el objeto, llévalo
hasta la hoguera y quémalo. Después corre hacia el lugar
en el que lo recogiste y atraviesa la puerta en llamas para
tener una peguedia charla con Madam Chen, que te dara
una mufieca. Lleva la mufieca al cuarto de los nifias, que
estd a la derecha después de cruzar el puente tambaleante
(atencién: hay otra antarcha enfrente del puente), y dasela
a la nifia pequena. Qué cosas mas raras...

HABITACION DEL TRONO Hacia el cuarto de
los nifios [mapa G)
[4.10

4
TR (0

DISCO 4
MAPA H

(f) Puerta de papel
{g) Madam Chen demoniaca
(h) Mitad del arbol de piedra

Puerta de papel

Hacia el puente y
el mapa G del
cuarto de los ninos._

DISCO 4, MAPA G, INFIERNO g

Hacia la

habitacion
del trono
[mapa H)

{a) 3 antorchas apagadas
(k) Escrituras en la pared
[c) Caja de seguridad

{d)} Mitad del arbol de piedra
(e} Puerta roja

[n} Puzzie del mapa

Fuego

[4.31

INICIO

[4.4] Para completar el Puzzle del cuarto de los nifios, pri-
mero dehes echar una ojeada al escrito que hay en la pared
de la izquierda y apuntarlo. Después dirigete a la caja de
seguridad de la derecha y relaciona el acertijo que te ha
contado la nifia con |as palabras de la pared. Introduce el
cadigo en el dial y vuelve a hablar con la nifia cada vez que
introduzcas un cédigo correcto para gue te cuente mas
acerca del acertijo. Este puzzle es un poco rollo, asi pues, a
continuacion tienes el orden a sequir: introduce {mediante
el boton X) 11111 y después 1 debajo del 5; 11 y después 11111
debajo del 18; I v después 11111 debajo del 35; 111, gira el
dial al completo, 1111, I11 y después 11 debajo del 88. En
este momento deberias recibir el Rollo de piedra.

[4.5] Lleva el Rollo de piedra hasta Madam Chen y te
obsequiara con una rama de arbol que podras utilizar. Qué-
mala en el fuego y después utilizala para encender las tres
antorchas apagadas. Con esto abrirds la puerta de piedra

CUARTO DE LOS NINOS

Hacia la
puerta de
papel
[mapA H)

PUENTE

HABITACION
w—w DEL TRONO

grande y podrés recoger el Arbol de piedra y la Llave de la
puerta de papel. Lleva la Llave de papel al fuego y qué-
mala. Recoge la Llave de la puerta de la choza de la
izquierda y regresa hasta el cuarto de los nifios. Utiliza la
llave en la puerta gue tienes enfrente.

[4.6] Glas. ; Pensabas que estaba muerto y enterrado?
Sigue al fantasmal Deke por el corredor hasta un cruce
donde hay un Dragén azul, delante de ti. Los dragones son
la clave para esta seccion. Te encontrards con seis de ellos y
debes apuntar el tipo al que pertenecen (la descubriras
hablando con cada uno de ellos: fuego, etc.) y también
debes percatarte del simbolo que tienen en la base. De
vuelta al cruce del Dragén azul, gira a la izquierda, pasa
por la Puerta Sangrante y sigue por el corredor hasta que
alcances la Llave de la Luna. También hay algunas hogue-
ras en las que podras quemar la municién de papel.

[4.71 Vuelve hasta el Dragén azul y sigue el camino hasta
la Puerta de la Luna. Sigue la ruta y acaba con tedo lo que
se mueva en tu camino. Apunta los nombres y los simbolos
de los dragones. También podrds recoger |a Llave del Sal,
que podras utilizar en la Puerta del Sol, justa al lado de la
Puerta de la Luna. Cuando hayas subido todas las parras y
te hayas encontrado con todos los dragones, dirigete a la
habitacion final.

[4.8] Cuando desciendas hasta esta habitacion veras un
espejo en la pared al lado de |as parras. Anota a secuen-
cia en la que aparecen los simbolos (esté bien, ahf va: P
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DISCO 4 (CONT.)

> Montada, Cielo, Agua, Agua, Tierra,
Agua, Fuego, Cielo, Tierra). Después
camina hacia delante para cruzar el suelo
con baldosa de piedra. | Espera! Ahora
debes hacer uso de todo lo que has apren-
dido acerca de los dragones para cruzar en
la secuencia correcta. Si lo prefieres, uti-
liza el Mapa del Infierno como guia para
conocer el camino. Cuando hayas cruzado
y estés a salvo, recoge |a espada de piedra
y vuelve con el Dragén azul.

[4.9] Golpea al Dragén azul con la
Espada de piedra y sigue al Deke demo-
niaca por el pasaje para buscar pelea.
Anota la secuencia que sigue Deke cuando
quita las piedras y ponte encima de ellas
segdn lo que has visto. Se levantarden la
parte trasera de la pantalla de vez en
cuando y es entonces cuando debes dispa-
rarle con tu mejor arma. Cuando lo hayas
derrotado, recoge el Qjo de piedra.

[4.101 Hana. Sigue el camino hasta la
Habitacién del trono, lugar en el que el
segundo fraile te ohsequiara con una
manivela y otra mitad del Arbol de piedra.
Vuelve al pozo (al lado del fuego) y utiliza
la manivela para recoger el Ojo de piedra
del cubo. Ahora ya puedes hacer frente al
Puzzle del mapa que hay en el camino pasado el pozo.

[4.11] Glas. Intenta causar el mayor dafio antes de que te
capturen.

| [4.121 En esta ocasién es muy simple. Selecciona cada uno

| BALCON

Ny

e
DISCO 4

MAPA 1
GLAS IN HELL

Liave de la
puerta de la
luna

Puerta de

la luna
Puerta del sol
Espejo
Espada

de piedra

14.8 suelol 13.8 espejol

= [
"

de los simbolos que hay debajo del mapa e ilu-
mina el lugar del mapa en que los encontraste.
Si no puedes recordar los lugares en los que
los encontraste, sigue leyendo: Rollo de pie-
dra, caja de seguridad; Qjo de piedra, pozo;
mitad izquierda del Arbol de piedra, puerta

SECUENCIA FINAL

[5.1] Quema los objetos de papel en el horno y después
echa una ojeada a los tres simholos que hay encima.
Estos se correspanden con los simboles de alrededor
de la habitacion y debes colocar el objete correspon-
diente encima de ellos. El Ojo de piedra concuerda con
el simbolo de la izquierda y puede encontrarse en la
pared a la izquierda del horno. El simbolo del medio es
el Arbol de piedra y estd a la izquierda del suelo, E|
simbolo de la derecha es el Rollo de piedra y est4 en el
suelo a la derecha.

:SSH! CODIGOS
bE TRUCOS

¢:No consig ni siquiera
utilizando nuestros fabulosos y nuevos
mapas? Introduce estos cadigos en la
pantalla de Créditos cuando los
nombres se desplazan hacia arriba y
preparate...

Modo Expert: 4, b, 4, @, 4, 4.
4.0, &, >
Todas las armas: ®, ®, P, 4, ©, ©,

@, @, 1O
® @ e {0 0,

Salud infinita:
[CHOAE S

Municién infinita: @, ®, &, 4, @, ©
Solucion instantanea de los puzzies:
®, 0, 4 0 0 ¢, ¢, «
Matar con un solo dispare: @, @,
€ 4.9, 0,0 06, ¢, m
Matar con un solo disparo con el
arma secundaria: @, @, &, |,
0,0 6 6 ¢« o

Fuego rapido: @, @, «, 4, ©,
©, €, &, «, «
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CARTAS

Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstation@mcediciones.es

FEEDSACK

DESPACHATE A GUSTO, ESTA SECCION TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS:
DESDE LOS MAS BENEVOLOS Y MODERADOS A LOS MAS VIPERINOS Y ALAMBICADOS.

Carlos, completamente
acabade. Cuando los
lectores empiezan a ser
mas brillantes que un

redactor, lo mejor es ir
pensando en otra pro-

fesion... Pero aun asi,

no nos lo quitamos de

encima.

EL SENOR PUERTAS Y SU
CAJITA MISTERIOSA

Hola a todos. Me gustaria que me
aclararais una duda gue no me deja
dormir: ;PS2 o X-Box? Quiero com-
prarme una, pero no sé cudl. PS2 tiene
MGS2, Tekken Tag, The Getawayy
otros juegos que te dejan sin habla. Sin
embargo, en la E3 fue un fiasco
(excepto el video de MGS2, que fue lo
mejor de la feria), mientras que la X-
Box deslumbraba con sus capacidades
a todo el mundo y, ademas, (casi) todo
lo que hace el tio Billy es una maravi-
Ila. Sed objetivos, por favor.

Mas peticiones:

1. jDadnos cajas de plastico para los
CD! 0s lo llevamos pidiendo desde que
aparecio la revista.

2. ;Podriais incluir el video de MGS2
enel CD? Ya sé que es practicamente
imposible, pero si lo lograis hundis a la
competencia (y todos los lectores os
estariamas eternamente agradecidos,
creariamos una religion en vuestro
nombre, etc.).

3. Decidle a Javier Lourido Estévez
(alias Obocaman) que me encantan sus
articulos, sobre todo el de «Pii-ensa en
verde» (no es mala la idea de publici-
dad integrada interactiva), y el de «A
mi me daban dos» {nunca antes habfa
pensado en la dualidad del mundo).

4. A ver si ponéis pagina web. Me
gusta el papel, pero podrfais ofrecer
mas servicios. Seguro que consequi-
riais patrocinadores enseguida. Un
saludo a los gue hacen de esta la
mejor revista del sector.

Neo G

l Internet

£ Qué significa eso de que todo lo que
hace Bill Gates es una maravilla? Pri-
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mero MS-DOS, que funciona perfec-
tamente, pero es complicadisimo.
Luego, Windows, facil de entender,
pero totalmente defectuoso. Y des-
pués, un Windows nuevo cada afio,
cada vez mas imperfecto y lento

de utilizar. Bien: pues todos esos
desastres han sido en el campo del
software, que es lo suyo. Ahora, de
repente, quiere hacer una consola.
Basada en Windows. Si alguien toda-
via no esta aterrorizado con la idea,
es que estuvo en Vietnam.
Objetivamente, podemos darte cinco
buenas razones para decantarse por
una PS2 en lugar de por una X-Box:
1. La PS2 estd a la vuelta de la
esquina; la X-Box, no se sabe.

2.La PS2 es de Sony, con la mejor
consola del mundo como carta de pre-
sentacién y con afios de experiencia
tanto en programacién como en
disefio de juegos y hardware; la X-
Box es de Chapuzas Gates, sin apenas
experiencia en juegos (Microsoft
tiene unos cuantos titulos decentes
para PC, pero ninguno es nada del
otro mundo) y sin ninguna experiencia
en hardware.
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3. La PS2 es compatible con todos los
juegos de PSX y sus periféricos (a
excepcion del MultiTap); la X-Box,
no.

4. La PS2 se ha vendido como rosqui-
llas en Japén, y alli no son precisa-
mente idiotas para estas cosas.

5.La PS2 es ya una realidad, con
multitud de juegos acabados y otra
multitud de juegos en desarrollo, a
cual mejor: desde el brillante RR5,
hasta los futuros MGS2, etc. Sélo por
MGS2, valdria la pena comprarse la
consola. Aungue no jugaras a nada
mas. Naturalmente, la X-Box no tiene
nada de eso.

Y bueno, podriamos seguir, pero lo
dejamos por ahora. No sabemos si la
X-Box sera realmente mejor consola
que la PS2, pero ;jqué importa eso?
iNo es N64 mejor maquina que PSX?
¢Y no lo es también Dreamcast? Sin
embargo, todo el mundo sigue prefi-
riendo PSX. La cantidad de bits o la
velocidad de un procesador no lo son
todo. En fin, vamos con esas pregun-
tas...

1. Vale, vale. Podéis sequir pidiéndo-
noslo hasta que la revista desapa-
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rezca, ;no? Seguiremos insistiendo a
los de arriba, como siempre, pero si
algo tienen las alturas es que no te
permiten tener los pies en el suelo...
2. Hablaremos con KKonami, a ver qué
se puede hacer. No prometemos nada,
porque todavia es muy pronto, pero es
posible que lleguemos a un acuerdo en
el futuro.

3. Se lo diremos. jAl fin tiene un lec-
tor!

4.Vale, vale, una pagina web. La hare-
mos con los dedos de los pies, mientras
con una mano seguimos haciendo la
revista y con la otra nos curamos las
heridas de los latigazos que nos dan
para que no paremos. A lo mejot, si
ademas tenemos una web, tenemos
suerte y nos aumentan medio gramo la
racion mensual de chistorra.

PLATINUM JACTA EST

Hola sobrenaturales, omnipotentes,
omniscientes, gloriosos y maravillosos
vosotros que hacéis que cada mes reci-
bamos esta revista coma si del mayor
tesoro del mundo se tratara (creo gque
me he pasado con el peloteo). Bueno,en
conclusion, que sois los mejores y que
sigals asi.

Mis preguntas son:

1.Tengo algunas pelas y no sé en que
invertirlas, ;cudles son los tres mejeres
juegos Platinum?

2. i Medievil 2 0 Tomb Raider 4?
3.Tengo la G-Con en el armaric acumu-
lando polvo, ;qué juego me recomien-
das?

4. ; Serd tan facil instalar chips piratas
en PS2 como en PSX? ; Tendremos que
seguir soportando a los piratas?

5. ;Hay algo que supere la sensacién de

pasarte entero Final Fantasy VIII?
6. Por (ltimo, ;hay algo de GTAen
PS2? Seria un puntazo robar coches y
esas cosas en 3D.
Bueno, un saludo y hasta luego.

Jorge Hernando Cubero

Zsragoza

Bueno, bueno, el peloteo no esta mal,
pero pierde parte de la gracia cuando
sueltas a continuacion que «te has
pasado de peloteo», jentiendes? Tie-
nes que soltar lo grandes que somos
con toda la verborrea que encuentres
en el diccionario, y luego no afiadir qué
opinas sobre lo que has dicho. Queda
mucho mas natural. Vale utilizar pala-
bras cuyo significado no sepas, claro.
1. WipEout 2097, Tomb Raider 2 e
ISS Pro ‘98, por ejemplo. Hay muchos
fantasticos.

2. Tomb Raider 4, dénde va a parar...
3. Pues la verdad es que hay muchos
buenos, pero ninguno como Time
Crisis... Los juegos de pistola de los
dos Jungla de Cristal son verdaderas
joyas, no te los pierdas.

4, No, si los juegos se graban en DVD.
Lo malo es que so6lo se grabaran en
DVD los que no entren en un CD, asi
que... Puede pasar cualquier cosa.

5. Claro. Jugar en ayunas a Super
Mario 64 y luego decorar tu habitacién
con pasters de Yoshiy Banjo-Kazooie,
por ejemplo. Algo asi puede producirte
sensaciones y variedades de urticaria
ahsolutamente increibles, totalmente
desconocidas y descatalogadas en los
libros de medicina.

6. Bueno, The Getaway tiene mucho de
GTA, a su manera, Pero no hay ningiin
GTA para PS2 confirmado, por ahora.

| UN BALA PERDIDA

£

iHola tios! Sélo os sigo desde el
namero 42, pero por 1o que veo en las
cartas que publicais y por lo que he
leido, parece que sois los

mejores del ramo, Os escribo por una
carta que lef en el nimero antes men-
cionado («Cosas de Viejos»). Estoy de
acuerdo contigo, Carlos, aunque el
hecho de que a alguien no le gustes no
le convierte en un torpe. La culpa no es
de ellos, sino de aquellas compafiias que
se van por lo facil y sélo piensan en ven-
der mas. Aungque hay excepciones, como
en todo. Aparte de lo ya dicho, quisiera
que me recomendarais algtin videojuego
tipo GoldenEye (aparte de SF2, MGSy
Medal of Honor), aungue esté en pro-

duccién. Muchas gracias de antemano y -

ya nos veremos. Saludos.

Alian Nieves Ledn

Internet

Bien, bien, hien. Soy Carlos, no me has
dejado mas remedio que responderte
de forma personal.Y me alegra mucho
que estés de acuerdo conmigo. Pero yo
no lo estoy contigo. Lo siento. La razén
es simple: sies torpe cualquiera que
me contradiga. Dedico horas y horas a
la meditacion profunda, para no equi-
vocarme jamas, y estoy orgullosc de no
haber cometido ninglin error en mis
cientos de afios de vida. Bueno, si,
entré a trabajar aqui, pero aparte de
es0...

En cuanto a lo de recomendarte juegos
estilo GoldenEye, nos lo has puesto

realmente dificil. Sino puede ser SF2,
y tampoco MGS, y tampoco Medal of
Honor... {no puede ser ninguno! Vale,
si, el primer Syphon Filter estaria
bien. Pero claro, si ya tienes el
segundo, no tiene gracia... Lo cierto es
que Medal es el juego de PSX que mas
se parece a GoldenEye, y le supera
practicamente en todos los aspectos.
Mucho me temo que hasta MGS2 no
tengas la oportunidad de ver algo
espectacular en este género, lo siento.
Chase the Express no esta mal, si quie-
res hacer tiempo hasta la continuacion
de nuestro colega Solid. Pero no es lo
mismao, no.

-

EL LECTOR DESLEIDO
iHola!
Sélo gueria haceros un comentario. En
maés de una ocasidn os he escrito con la
intencion de que publicaseis una opinidn
o, simplemente, para haceros una con-
sulta; pero ni siquiera me habéis contes-
tado, y aiin mucho menos publicado.
Estas son mis preguntas: jpara qué
tenéis el correo electronico? ;Lo con-
testais? ;La seccion Feedback es una
seccion en la que vosotros mismos
escribis las cartas que luego contes-
tais? Ante un silencio tan abscluto no
puedo pensar otra cosa, pero en fin, si el
correo electrénico lo tenéis para algo,
me gustaria que me contestaseis porque
de otre modo no lo entiendo.

Perls

Internet
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Pues aungue no te lo creas, no nos
inventamos las cartas para contestar-
nosfas después. Si fuera asi, podriamos
contestarnos verbalmente y aprovechar
ese espacio en la revista para algo
mucho mas divertido, como enviarnos
dibujitos a nosotros mismos. ; Pero es
que te crees que eres la Gnica persona
que escribe a |a revista o qué? ;Quizés
piensas que eres el (inico lector que
tiene correo electrénico o que sabe
como funciona? Todos los meses recibi-
mos cartas y mensajes de correo elec-
trénico, y aunque te cueste creerlo, no
todos los mensajes y cartas son tuyos.
‘té poray...

' SE BUSCAN CAMISETAS.
RAZON: JETAS COMPANY

iSaludos lectores y redactores de
PSMag! Somos dos amigos de la pro-
vincia de Las Palmas, y es mandamos
este e-maif para felicitaros por vuestra
revista (la mejor del pais, y creemos que
del mundo).

En fin, sin mas peloteo (que sabemos
que os encanta), os decimos las pregun-
tillas:

1. ¢Se podran mandar e-mails con la \
PS2?

2. ;Habéis considerado ya la pregunta
de nuestro compariero de juegos, Nacho
Cabrera, sobre la pagina weh?

3. ;Cada cuanto tiempo sale vuestra
revista? Mi madre me vuelve loca con
este tema.

4. Por favor, ;podriais mandarnos dos
camisetas de vuestra querida revista?
No sabemos dibujar demasiado bien los
comics, asi gque no nos queda mas reme-
dio que pedirias. Nuestra direccion es ¢/
Rafael Martel n° 5, C.P. 35240. Las
Palmas de Gran Canaria. Por favor,
mandadnoslas.

5. Nos encantan los rallies, pero el con-
trol de Rally Masters no es tan bueno
como el de CMR y segiin decis en vues-
tro analisis, CMRZ2 es bastante dificil.
¢Cual nos recomendais?

6. En CTR, ;se puede modificar el kart?
:Cémo?

7. ¢ Para cuando la foto de la redaccion?
8. (Addénde envio mi gris para repa-
rarla? ;Coémo?

Bueno, esto es todo. Esperamos no hahe-
ros dejado sin vista con tanta carta. Un
saludo y que los/as playmaniacos/as os
acompanen.

PD: Mandadnos las camisetas y animo,
que la competencia esta muy lejos de
vosotros, no le deis la razén a Carlos
José Lamela (PSMag 43).

Carrizal e Ingenio
Internet

Pero qué morro tiene alguna gente...

¢ Camisetas gratis? jAsi, s6lo con pedir-
las? ;Tenéis idea de lo que curra la
gente que manda cémics para conse-
guirlas? Sélo gana un comic al mes, y
todos los demds se quedan en el tintero,

sin nada como premio. Y vosotros, que I
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sois mas listos, queréis camisetas a
cambio de una carta. Habrase visto...
1. Si, cuando Sony monte un servidor
propio, como ha hecho Sega para
Dreamcast.

2. Todavia estamos pensando, danos
tiempo...

3. Cada cuatro semanas, mas o menos.
Aunque a veces tarda unos 30 dias. Y
otras veces, sale mensualmente. Un ver-
dadero lio, vamos.

4. Con un poco mas de morro, podriais
oler un gramo de queso a seis kiléme-
tros.

5. No, es verdad, no es tan bueno: es
mejor. Lo que pasa, es que CMR es mas
facil, que es otra cosa. CMR2 es mas
dificil que el primer CMR, pero méas
facil que RM.

6. No y de ninguna manera.

7. Para cuando encontremos a un foto-
grafo ciego. Hasta ahora, cada vez que
lo hemos intentado, el fotégrafo ha
salido corriendo al ver a la directora,
pensando que era el Yeti.

8. Si ha pasado menos de un afio desde
que la compraste, esta en garantia, y
puedes enviarla a Sony para que te la
reparen gratis. Sino, llama a Sony (91
377 71 00) y solicita informacién sobre
el punto oficial mas cercano para repa-
rarla.

9.Vale, vale. ‘taluego.

Y sobre la PD: gracias, gracias. Por
supuesto que no le daremos la razén a
ese tipo, tranquilos. En cualquier caso,
nos vemos ohligados a mantener el
animo sin mandar camisetas, jvale? A
ver si lo conseguimos...
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#Nuestra CD funciona inicamente con el sistema de video PAL, por lo que no es vilido en lberoamérica.

ESPACIOCD

EL TIEMPO ES ORO, PERO LA VERDAD ES MAS VALIOSA GUE EL TIEMPO. DE TODAS FORMAS, NO MAS VALIOSA QUE EL DISCO 45
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l PlayStation

Colin McRae Rally 2.0
Jedi Power Battles
N-Gen Racing
Street Fighter EX 2 Plus
Marranos en guerra
Destruction Derby Raw
Ronaldo V-Football
A Sangre Fria
Tombi 2
MoHo

PARA USAR EL CD 45

Cargs el CD v desplézate por 13 seleccidn de Juegos
vkilizando €& 4 =. Fulsa X para seleccionar la demo
que quieres. Al final de algunass de las demos debe-
rés reiniciar tu consola,

MUCANDIDO O k1542
BCOOPER Ok 1668
%P1 0 £3942

i
-
"

Hemas recorrido un largo trecho, chaval... Han pasado dos afios y Colin

vuelve a meternos en el barro

Colin McRae

Rally 2.

H DISTRIBUIDOR Proein
B GENERO
B PROGRAMA

Simulador de rsllies

Demo .ugable

L s sefores McRae y Grist han sustituido el
Subaru por el nuevo Focus de Ford en su
carrera hacia el éxito en el mundo de los
rallies. Colin McRae 2.0 consigue, gracias a sus carac-
teristicas innovadoras, sacar el maximo partido de
nuestra querida caja gris y se convierte, asi, en unos
de los mejores juegos de carreras de PlayStation.
Nuestra demo te coloca al volante, al lado de Nicky.
Podras correr una de las tres etapas seleccionadas
aleatoriamente; Finlandia, Francia o Suecia. Asi que
abrochate el cinturén y preparate para una carrera
de antologia.

l Controles

Acelerar

Freno de mano
Cambiar la perspectiva
Frenar

Mirar atras

J €= Conduccion

Pausa

2EO0RO®

H |

i M Caracteristicas adicionales

Tras meses de revisiones, puestas a punto y retrasos,

. Colin McRae 2.0 ofrece momentos increibles.

B Mas informacién
Echale un vistazo al motor del Focus en la seccién
Review de PSMag 42.
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Puede que no te quede
mas remedio gue recurrir a la Fuerza

para conseguir salir vivo de la nave de
los droides de la Federacion y llegar al
final de la demo

Jedi Power Battles

N-Gen

Siente el viento en
tu rostro mientras
recorres a toda veloci-
dad el paisaje futu-
rista de N-Gen, esqui-
vando, haciendo pica-
dos y atravesando
como un rayo anillos
de fuego. Dispones de
cinco minutos para
pasar por todos los
contraoles y anillos y
derribar a tus adver-
sarios asi que, a sus
puestos

H DISTRIBUIDOR Electronic Arts

B PROGRAMA

I nspirado libremente en La amenaza
fantasma, Jedi Power Battles te
pone en la piel de uno de los cinco
miemnbros del consejo de los Jedi para
luchar en diversos escenarios de Episcdio .
Nuestra demo te mete en la nave de la
Federacién de Comercio. Lo que se suponia
debia ser el escenario de las conversaciones
de paz entre los Meimodians y los Jedi se ha
convertido en un club de lucha. Tendras que
abrirte paso por la nave de control de los
androides de la Federacion a golpe de sable
de luz, derrotando a robots armados, de
seguridad, de mando y pilotos.

B Controles
Ataque potente

© Corte (ataque horizontal)

© Salto (pulsa dos veces para el
salto doble del Jedi)

® Tajo (ataque vertical)

FEERCLE

®OO®

i &>t Movimiento
H GENERO Best ‘em up |
Demo .ugsble .

Bloquear

Cambio de Fuerza

Fijar enemigo (se selecciona el
enemigo mas proximo)

Correr

Abrir mend de pausa

Moverse entre el visualizador de la
Fuerzay el de energia

Ataque con Fuerza de corto alcance
Usar item especial (corto alcance)
Defensa con Fuerza de corto alcance
Ataque con Fuerza de largo alcance

B Caracteristicas adicionales

En la version completa del juego podras
jugar como Obi-Wan, Qui-Gon, Mace
Windu, Adi Gallia o Plo Koon.

B Mas informacién

Usa la Fuerza para que te conduzca hasta la
review pertinente de PSMag. O bien emplea
tus habilidades mortales para ir ala seccion
Review de PSMag 42.

H DISTRIBUIDOR

Infogrames

H GENERO Cerreras futuristas

H PROGRAMA Demo .ugsble

ste cruce futurista entre Ace Com-
E baty WipEout es el primer juego
de su género en PlayStation. No es
un simulador de vuelo ni un juego de
carreras al uso, sino un hibrido de los dos.
En nuestra demo dispones de cinco minu-
tos para surcar los cielos.

B Controles
@/ Girorapido
(izquierda y derecha)
Control del timén
(izquierda y derecha)
@ Cambiar de arma
(en cazas y categorias
superiores)

|/

© Disparar (en cazas y
categorias superiores)

® Propulsion

@ Activar quemador auxiliar

Cambiar de perspectiva
Entrar en el mend del juego

-
SHEST
=
START

W Caracteristicas adicionales

En la versién completa del juego puedes
comprar aviones, reformarlos y participar
en carreras con apuestas elevadisimas
para conseguir algo de dinero. Si ganas
unas cuantas carreras en tu fiable pero
achacoso Hawk, muy pronto tendras
dinero suficiente para cambiarlo por un
Mirage, mas alucinante y mas moderno.

B Mas informacién

Da marcha atras con tu avién y vuelve al
ndmero 41, donde encontraras un analisis
completo del juego.
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: Te atreves s iuchar contra dos
e los personajes mas ruines de Street
Fighter? Procura sacarle el mayor partido
a la demo y prueba los movimientos espe-
ciales de esta nueva entrega del titulo
arcade de Capcom

Street Fighter
EX 2 Plus

H DISTRIBUIDOR virgin | B Caracteristicas adicionales
B GENERO Begt ‘em up | Laversion completa del juego incluye
H PROGRAMA Deno Jugsble . todos los movimientos y todos los

| pequeno Ryu se enfunda su

E traje blanco y le ajusta las cuen-
tas a Sagat, el calvo fornido. La
dltima entrega de la saga épica Street
Fighter de Capcom ya esta aqui. Podras
comprobar cémo les va a los dos en la
competicién de lucha a punetazo lim-
pio. Nosotros apostamos por el peque-
fito. Proximamente, Street Fighter EX3
en PlayStation2.

H Controles

Saltar
Agacharse
Patada baja
Patada alta
Bloquear
Gancho

®ee®€>

' héroes de |a saga Street Fighter (mas de
i 20). Estate al tanto de la habitual gama
* de movimientos especiales que puedes
. lanzar contra tu oponente a la veloci-

| dad de la luz. jJa-du-ken!

M Mas informacién
. Echale un vistazo al analisis que apare-
© cid en PSMag 43.

TROTTER

Preparate para lo peor, ue tendras
p P vag

gue poner tus jamones en la linea de fuego

mientras luchas contra la muerte

Marranos en guerra

€2 )1 Elegirarma

B DISTRIBUIDOR Infogrames
B GENERO Porcin ‘em up ® Elegir arma/cerrar menu
H PROGRAMA Demo .Jugable (11] Apuntar armas con visor
® Disparar
G uién se iba a imaginar que una @ Deseleccionar el arma actual
guerra de cerdos fuera tan diver- Cambiar |a trayectoria hacia
tida? Esta es tu oportunidad para arriba
unirte a la batalla del bacon. Hay dos @ Cambiar la trayectoria hacia
niveles, una partida para un jugador abajo
(basada en el primer nivel del Juego ® Mantener apretado para
completo) y un nivel para dos jugadores. aumentar el alcance y a
Perteneceras al ejército britanico o al .
2 potencia de las armas
ruso. Y seras un cerdo.
® Pulsar otra vez para detonar
determinadas armas
H Controles da 2

€= 1 Moverse
Saltar

Entrar en un vehiculo,
pieza de artilleria o edificio

M Caracteristicas adicionales

La versién completa del juego ofrece
una guerra campal, con armas mas gran-
des y mas letales.

®e

Controlar camara

et Pausa M Mas mfmtmaclon -

o) I Brinenidetse leeion Mete el hocico en nuestro analisis del
de armas mes pasado.
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Destruction 17 5., R
Derby Raw e

o0l o
0,

B DISTRIBUIDOR Sony |
B GENERO Chetsrr ‘em up '
H PROGRAMA Deno !
§
os chicos de
L Studio 33 han
decidido que

ya va siendo hora de
que disfrutemos con un
poco de rollo duro. Des-

todo,

truction Derby fue el nombre incluido tu

que recibid este titulo para propio coche. Si

aprendices de chatarreros en Play- Gran Turismo qui- 3 .

Station y ahora, después de haber ven- taba el aliento, Des- ‘ RELY T e S ©-ieh sl W
dido copias como rosquillas, regresa truction Derby te destroza —literal- Mata o te mataran; regresa el papa de todos los juegos de tortazos, mas
como nunca. Tu ObjeTiVO es cargértelo mente— los pulmones. grande, mas atrevido y méas estridente que nunca

B
\/-Football

B DISTRIBUIDOR Infogrames
B GENERO Simulador de fubol
B PROGRAMA Demo

| hombre por antonomasia,
E Ronaldo Luiz Nazario de Lima
(o Ron, si asi lo prefieres), se
encarga de dar al CD de este mes un
cierto aire de fiesta brasilena. Tal y como
cabia esperar, este juego aporta un

toque mas festivo a los simuladores de una fiesta en la playa. Los jugadores, Sel d

futbol. El piblico canta en plan samba, modelados con gran acierto, parecen e 1o han montado que no veas en
< , g la serie V-Football. Ronaldo aporta, podria

lanza bengalas al terreno de juego y salta  bailar el tango con la pelota (incluso los | decirse, algo de samba a la nueva version de

por todas partes como si se tratara de ingleses, que ya es decir). este hermoso juego

AS Fri
B DISTRIBUIDOR Sony
B GENERO Aventuras de sigilo
B PROGRAMA Demo

qui tienes otra oportunidad de
E ver el que esta llamado a ser

uno de los juegos mas inno-
vadores de este afio. Es un titulo
que se propone poner a prueba tu
agilidad mental y tus habilidades
para el sigilo, todo ello con tan sélo
pulsar un botén. El juego ha contado con
la colaboracién de guionistas de Holly-

BAFTA [Acade-
mia Britanicadel
Ciney la Television)y
los disefadores responsa-

wood en la realizacion del argumento, bles de las criaturas de £/ imperio con- Con una ambientacion ms ] N R

i 2 2 2 L, mas caprichosa que Naomi Campbe
un compositor de b_andas sonoras nomi traataca, por lo que su calidad esta ase y una jugabilidad més profunda que la voz de Barry White, 4 Sangre Fria
nado para los premios de la gurada. | hace su segunda aparicién en nuestro CD de demos
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COMD USAR LOS TRUCOS DEL DISCO
Coloce uns terdets de memoris en tu
PlayStetion e introduce el disco de

Tombi 2

H DISTRIBUIDOR
B GENERO

demos. Selecciona «Download» en el
mend principsl con el botén @ vy des-
plézate por los nombres de lss perti-
das gusrdadss mediante P y . Elige
la partida que desees con ® v actn
sequido quedard guerdsde en tu tarets
de memoria. Ahors ya puedes usar estos
trucos con el videoduego completo.

Sony
Juego de plataformes

Demo

H PROGRAMA
al vez los que sedis mas vetera-

T nos en PlayStation os acordéis
del aspecto mas bien extrano del
titulo de Sony, Tombi. En medic de una
combinacion de escenarios en 2D y 3D,
te encuentras constantemente descu-
briendo zonas secretas y puzzles. Aun-
que puede que Tombi no sea el mas
guapo del lugar, para algunos tiene un
atractivo incuestionable...

n exclusiva para PSMag, te ofre-
cemos los dltimos trucos.
Cépialos en tu tarjeta de
memoria y ponte a jugar...

Colony Wars:
Red Sun

El primero de los dos trucos que te
ofreceremos para Colony Wars: Red
Sun. Puedes acceder a las dos primeras
estaciones con esta partida y obtener
el siguiente par en el proximo numero.

- ui tienes a
Plg"l‘llbl. Con el pelo de

calor rosa y pantalones

(= andrajosos, no hay nada que

le guste mas que atizar cer-
dos...

H DISTRIBUIDOR Proein  incorpora elementos de los titulos de
B GENERO Accién arcade  carreras, los plataformas, los de lucha e
B PROGRAMA Demo  incluso los de skateboarding, es pura

delicia. Encarnas a un robot convicto,

oHo, un juego cuyas raices se
M remontan a las salas recreativas,

es otro titulo de la larga serie de
conversiones arcade que van a llegar a
PlayStation. Asi las cosas, iqué es lo que

va a diferenciar a este juego de los
demas? Pues bien, no existe ningun otro:

pero en lugar de poner en practica el
método de siempre, tu camino hacia la
libertad te sitda en el centro de una
competicion surrealista y violenta al
estilo de los gladiadores. Tu lucha por la
libertad continta en el CD del préximo
mes, donde encontraras nuestra demo

En el nimerao del préximo mes ten-
dras una demo jugable de MoHo donde

Rolicage Stage I

Esta partida te libra de tener que atra-
vesar todos los circuitos del juego, ya
que los pone a tu alcance al instante.

es el unico de su categoria. El juego, que jugable.

DEL PROXIMO MES

LA LISTA DEL PROXIMO MUMERO INCLUYE...

LA DEVASTACION ABSOLUTA DE DESTRUCTION DERBY RAW
LAS PIRUETAS DE LOS SKATERS DE GRIND SESSION

LAS PATADAS A MANSALVA DE JACKIE CHAN’S STUNTMASTER
ADEMAS, SILENT BOMBER, MOHO, TENCHU 2, TEST DRIVE 6,
VANISHING POINT, TITAN AE Y TRUCOS PARA DESCARGAR

podras rodar con un robot a tus anchas

v

Fear Effect

Con estos bloques accedes a los discos
dos y tres. El mes que viene te dare-
mos el dltimo.

Driver

Esta partida te da acceso a la dltima
—y escurridiza— mision,

O P

’ ‘/K_’_Tr a P«

3

Sl

Destruction Derby Raw

Star Trek: Invasion!




EL MES QUE VIENE

REPORTAJE ESPECIAL '
ALIEN RESURRECTION

Si lo pasaste mal viendo la peli, preparate

para una agonia absoluta. Te lo contamos

todo sobre la resurreccion poligonal del

bicho mas terrible del espacio para que te

vayas haciendo a la idea de lo que te ' / s

espera

REVIEW PARASITE EVE I
Todas las razones por las que Parasite Eve
Il es el juego del verano y parte del otoiio

REPORTAJE DE STAR TREK: INVASION!

Los desarrolladores de los estudios ingleses
Warthog lo tienen todo a punto para
sorprenderte con una nueva aventura de la
Flota Estelar contra los odiosos Borg. Y
esta vez va en serio. Lo del mes pasado fue
un pequeno despiste

PLANETA PS2

La cuenta atras ha empezado. La llegada de
la maquina, la bestia negra que va
revolucionar el ocio doméstico esta a la
vuelta de la esquina. Sigue con nosotros
todos los detalles del mundo PS2

ENGEL @B .

DESTRUCTION DERBY RAW, STAR TREK:
INVASION!, SILENT BOMBER, MOHO,
VIB RIBBON, GRIND SESSION (ViDED),

V4
NOTA: Debido a circunstancias ajenas a nuestra voluntad, todos los contenidos “A N I s H I N G p n I NT [“I n E u l

de [a revista estén sujetos a cambios,
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AUNQUE NO TENGAN CAJA, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIONEN BIEN.

COMERCIAL VILLAFONTANA.
ENVIAMOS A TODA ESPANA

C/ SIMON HERNANDEZ, 53 L-18. C. Comercial VILLAFONTANA, Mostoles
T. 916.475.788
Web: en construccién E-MAIL: CONSOLAS@jazzires.com

aGonsoLAaAsY

CASI TODO NUEVO Y DE OCASION PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS.
MSX, SPECTRUM, ATARI, NES, NASA, M. SYSTEM, MEGA DRIVE, SEGA SATURN, NINTENDO 64
PLAYSTATION, GAME BOY NORMAL, POCKET Y COLOR, NEO GEQO POCKET COLOR, ETC.
ADEMAS PUEDES VENDERNOS TUS JUEGOS ANTIGUOS, LA CONSOLA Y LOS ACCESORIOS,

ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO AL POLIDEPORTIVO VILLAFONTANA, EN EL CENTRO

i1Y Sl QUIERES VER LA PLAYSTATION 2, VEN QUE YA LA TENEMOS!!

¥

Si eres profesional

del sector; ésta es tu
distribuidora para
toda espana

NUEVA DIRECCION:;
URBANIZACION HOYA N—— -
DE LOS PATOS, 250 En Videojuegos e Informatica
03111 BUSOT simplemente
ALICANTE iiLO TENEMOS TODO!!
%gmm ENTREGA EN 24 HORAS

BARCELONA

il =

PLAYSTATION-NINTENDO 64
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC

Venta y alquiler de juegos
Juegos PC para adultos

Venta y alquiler de consolas

Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos
Horario: de 10.00 a 14.00 horas

y de 17.00 a 20.00 horas
ABIERTO LOS SABADOS
(Lunes manana cerrado)

C/Aribau 26 local-08011 BCN.
T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22

G/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11

DIScovl

DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS

¢TIENES UNA TIENDA
DE VIDEDJUEGODS?
<QUIERES MONTARTE UNA2

PONTE EN CONTAGTO
CON NOSOTROS
-SOMOS MAYORISTAS-
DISPONEMOS
DEL MAS AMPLIO
SURTIDO DE
CONSOLAS-
VIDEOJUEGODS-
PERIFERICOS-
ACCESORIOS..
0000000000000
SIN FRANQUICIAS-

SIN CUOTAS MENSUALES
00 0QC0OOCOOEREOO®ODO
SERVICID 24 HORAS
000000 0O0OOOOD
INFORMATE EN:
DISCOVI SL
TFNO: 976 39 21 51
FAK: 976 29 38 82
e-mail: discovi@pixar.es

local 3
50002 ZARAGOZA

Si esta interesado en anunciarse
en esta seccion, sélo tiene que llamar
a los siguientes teléfonos

Madrid 91 417 04 83
Barcelona 93 254 12 50

Marca a continuacién si no
recibir informacién adicional
de Centro MAILCT

* Ven avisitamos a u Centro MAIL y presenta este cupn ol redlizar lo compra del juego.

* Ysino hay un Ceniro MAIL en lu ciudad, envianos este cupdn junio con fu pedido a:
Centro MAIL = C° de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5°F = 28031 Madrid.
Te lo haremos llegar por tronsporte urgente [Esparia Peninsular + 595 pis., Baleares + 795 pis.).

Los dalos personales obtenidos con este cupén
serGn infroducidos en un fichero que esta
regisirado en la Agencia de Proteccién de Datos.
Para la rectificacidn o enulacién de algan dato,
deberds ponerte en contacto con nuestre Servicio
| de Atencion ol Cliente llamando al teléfono
902 17 18 19 o escribiendo una carta cerficada
a Centro MAIL: Camino de Hormigueras,
124 portal 5 - 5 F 28031 - Madrid,
uleras

DOMICILIO ... e
CcODIGO POSTAL.....
PROVINCIA .........

CPSXMG

DIRECCION E-MAIL ...

TARJETA CLENTE SI 0 NO O

CADUCA EL 30/09/2000 Elel NAVENTIFN: T Woli:¥ S RoT 31 31"\ We} DESCUENTOS,{,.}J.‘_

« COMPRA VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS

¢+ ALQUILER DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS

* ULTIMAS NOVEDADES EN PSX, N64, GAME BOY,
DREAMCAST Y ORDENADOR.

* GRANDES OFERTAS EN ALQUILER
Y SEGUNDA MANO

PRESENTANDO ESTE ANUNCIO 1 ALQUILER
GRATIS SOLO POR HACERTE SOCIO

C/MEJICO ENTRE N2 19Y 21
TLF/FAX 91 672 33 47
28820-COSLADA (MADRID)

CENTRO

[Nolv: - I—— =

DBLACION




un nu=rro nir=s. d= JdU=00

Distribuidos por:

: DISTEL, S.L

e , L)
Para mas informacion sonbre nuestros productos:
Tfno, Consulta 906 30 15 02 ]
Coste maximo de la llamada 48 ptas.min
e-mail: info@ardistel.com

www.ardistel.com
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: Tel. 95_ 688 22 11 |
#G'K" Benidorm
| APERTURA 12 SEPTIEMBRE

w €. COM. LA MARINA

FINESTRAT

Pza. Miguel Hernandez, 2

Wl ovieda
C/. Foncalada, 13 bajo-D

0 G

Merida

HH cortegenas

Avda. de la Nucia, 71-9 )

HWH Torrevieia B
Tel. 966 70 67 11 f
B ASTURIAS -

Tel. 985 20 78 04 |

Mareno de Vargas, 24 |
Tel. 924 30 40 72 |

CARTALENA '

Alameda de S. Anton, 2

N 5enf¢nda[) » ) J

e

PRYCA Sdﬂfdﬂdl'r

K

Xativa
C/. Gregorio Molina, 2
Tel, 96-2I287 105
¥ :%ﬂ»‘,kﬁ

.

Tel. 968 52 5297 o
CIUDAD REAL I
JMK Alcezar dp N Juan |

J ‘; Centro Comercial PRYCA |
VALENCIA ;

\“'

PRE(IOSUERISA'

‘ mh!

“‘QN@HW‘WE"MA@

Ts-ns-mos o ULTINMO
al MEJOR PReCIO!

" )0 ) )W@

PIaySgauon 2

'Res atu PSZ en MGKy llevate
na fabulosa(AMlSHA de REGALO!

Vaolante avancado
con combin de
marches y freno

-«

ASOCIATECON TU PRIMERA COMPRA
Y TE LLEVARAS A CASA UN

tAnrovechale d los desruentos
ennovedatesy acesonos ansique. »
Ios(ataloqosMGKpurmneoyezﬂerate == ""“

=

antes que nadie d foda s novedades! = e

REGALOMGK! | §

La mejor imagen de ¢

tienda con la posibilidad de

unir DOS CONCEPTOS.

Venta de video-juegos y

Sala de juegos en red.

¥ SINDICATO DEL JUEGO se
una a MGK para ofrecer un
CENTRO DE CIO Unicg
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Adivina a quién te vas
a encontrar de cara ahi dentro.

Un embajador secuestrado. Un tren de a'_lté | -
velocidad repleto de sanguinarios terroristas. 3 “ ﬂmsetnaex;_z.r.esi
Una bomba nuclear a punto de estallar. .~ | Sl 3
: ¥ T ® PlaySt
Un.monton de cddigos secretos; contrasetas - &) oeton

y enigmas por resolver'y una trepidante accion. = ~ ‘
Y ti ahi, en medio. Chase the Express. S “‘I.O { A
Piensa rapido como vas a acabar - ™

\ Con esto o.esto acabard centigo. ™" .. Jodo o PODER r1osMANDS %
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